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СПИСАНИЕ ЗА КОМПЮТРИ, ИГРИ М МУЛТИМЕДИЯ 
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HALO 2 | МТМ: BLOODLINES | PRINCE OF PERSIA 2 | NFSU 2 
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сребърната обеца 
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СМО де представя: 
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| ТЪРСЕФЕ В МАГАЗИНИТЕ ОТ НОЕМВРИ 


$ Над 30 часа 62е 2 и загадки 
с героите на Артър Конан Дойа 


$ 20 Bucokokauecmbenu фиата 

+ Оригинаана оркестрова тузика 

$ Зашететаваши прзепи 

е 40 различни покации В Лондон през 19 Bek 
° Повече от 40 фи и тричасов диалог 
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Даравам 
те с тези 
семена - Ка- 
зал Богът на 
Човека. - То- 
ва са семе- 
ната на разо- 
чарованието. 
Наричат се 
Желания... 

Не 
разчитай bA- 
търът да ги 
разпръсква... 


Здравей за пореден шести път 6 Края на отиваша си 20- 
дина, драги читателю. 

В повечето случаџ досега съм се опитвал или да ти по- 
Желая нещо, което е специално и единстВено от мен за 
теб, или да те развеселя с някоя „коледна приказка“. 

Този път няма да е така. 

Порочна практика е - установих го с годините, не само 
8 нашето списание, а и четейки останалата преса - да се 
използва страничка Като тази по твърде персонализиран, 
дори личен начин и да се навлиза 8 детайли, които може би 
— и това 6 добрия случай! – Вълнуват едно много ограниче- 
но Комюнити, но не и масовия читател. Затова нама да се 
спирам на причините, поради които ще прочетеш най-без- 
личния Редакцион В историята на това списание, при това 
8 най-неподходящия за целта месец. 

Не бих искал да изнасилвам без друго липсвашото ми 
Вдъхновение, той Като дори В тоя случай най-доброто, ko- 
ето ще изсмуча от простите си е някоя псевдо-филосо- 
фска простотия. Ще Карам по същество. 

Този брой се получи Като колаборация между доволно ko- 
личество лошо стечение на обстоятелствата, Кофти Кос- 
мет и адски много Желание, труд и хьс. Дай боже последни- 
те да са били резултатни и – независимо от закосненџето 
от няколко дни – В 03 ще откриеш своята рецепта за пъл- 
ноценно запълнени страници, точнагла формула между фън 
и информативност, лично отношение и обективност. 

Посвещаваме този брой на миналото. Не знам доколко 
успя да се получи, но се надявам – особено В случай, че си 
от „старите“ хардкор Кримки – да отдадеш дължимото на 
този ни опит. Дълги, предълги статии само за ГОЛЕМИ 3a- 
главия, дълго и предълго хвалени или оплювани, или пък u 
двете. 

Решението да направим броя „Като едно Време“ узря още 
8 навечерието на пускането за печат на предишния, Когато 
- приключили Вече с него и оставили го зад гърба си – се 
замислихме за лавината от хитови заглавия, която се 3a- 
даваше. Я се случи друг пот да наизлизат толкова очаква- 


ни игри почти едновременно, я не, така че защо да не си 
позволим този експеримент? 

Ето, позволихме си го. Тазгодишната ни декемврийска 
продукция е реверанс ком Верните фенове и Ком нас сами- 
те и Вярвам, че Всички ще си припомншм с удоволствие 
какви бяхме някога и ще оценим правилно какви сме сега. 
Снейк, Дъфър, СейнтПи, ИКаруса, Уиспър, ГолемияЛош, Сън- 
gop, Краслето, Дамонд, Мрак, Коралски, моя милост и go- 
ри... Гатето - за бога! – дадохме ВсичКо от себе си, за да 
бъдат статиите на нивото на игрите. И мисля, че се no- 
лучи. 

В януарския брой ще се върнем Ком обичайната схема за 
по-къси статии и повече информативност. Е, не чак толко- 
Ва Къси. 

Бих искал да коментирам някои изказвания, кошто дочух 
– В негативен дух разбира се – за нивото ни на критич- 
ност. Вознамеравам, може би още В следващия брой, да 
отделя място за едно Кратко (по моите стандарти обаче) 
есе на тема: „Комерсът и геймпресата“, кодето смятам 
да изложа наблюдения и заключения за това Как и защо спе- 
цџализираните медии изкуствено нагнетяват очакванията 
на играчите џ Как и защо оценяват нереалистично Високо 
заглавията появяващи се на пазара. Но засега само ще Ка- 
жа, че намирам дори нашата критичност за олекотена Вер- 
сия на това, което наистина би могла да бъде, ако решим 
да станем безкомпромисни и педантични В изискванията си 
Ком игрите. 

В случай, че за пореден път си разочарован от липса на 
рубриката „Поща“, ще kaka следното: Когато има go- 
стагточно писма, ще има и рубрика. 

Обърни Внимание, че адресът на електронната ни поща е 
сменен и Към настоящия момент, за да се свържеш с нас е 
необходимо да пишеш на могкѕһор@датеѕ.ро или на free- 
man@games.bg. 


Желая ти Весели празници, приятелю. И една по-щастли- 
ва нова година. Ще се Видим пак през 2005-та. 
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Splinter Се! З 


HALF-LIFE 2 

Prince of Persia 2 

Axis & Allies 

Vampire the Masquerade: | 
Bloodlines 
NFS:Underground 2 | 
Medal ог Honour: Расте Assault |. 
Painkiller: Battle out of Hell 
Children of the Nile 

WOW: хроники 

FlatOut 

Space Interceptor: 

Project Freedom 
Alexander 

Sid Meier's Pirates! 

The Incredibles 

Worms Forts: Under Siege! 


Gamers’ Workshop е списание за 
геймърския елит - хардкор игра- 
чите. Тези, koumo гпласкат тази 
индустрия напред. Workshop. е не- 
зависима медия. Не обслужваме 
интереси. Можете да се довери- 
те на нашите ревюта и мнения, 
защото на първо място сте вие 
- нашите читатели. Обещаваме 
никога да не Ви изневерим, да не 
предадем доверието Ви. Вие 3a- 
служавате именно това и нищо 
по-малко от това. 

Сега, нека броят продължи! 


редакция 


адрес София 1000, ул. "Ген. Гурко" №34 Вх.2 ет.2 |. 


редакция 02 980-68-29, 02 980-72-45 
e-mail workshop@games.bg 

рекламен офис 

тел 02 980-96-22 

e-mail marketing@games.bg 
разпространение: 

ЖАК Прес 

печат 
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програми 


екстри 


Г хор ке тр 
ми, 196 
Ре едит, Ревюта а дА 


+ 50 клипчета! 


хората, на Които се плаща, за да играят 


Snake@games.bg 


този месец играя Warrior Within (u nagam от 
платформи), Pirates, HL2 (u се Възхищавам) 
този месец гледам ga скатавам om работа, 
че ме е налегнало празнично настроение 
КакъВ подарък искате от дядо Коледа/Мраз? 
Каса Чивас, ове блондинки и световен мир 


gateto@mail.bg 


този месец играя Със себе си! (за здраве) 
този месец гледам 

The Incredibles (по добрия филм!!!) 

Какъв подарък искате от дядо Коледа/Мраз? 
Здраве,щастие ... пфуаа искам КОКА КОЛАДАА ! 


Sunder@games.bg 


този месец играя 

Worms Forts: Under Siege! 

този месец гледам 

Hidden files 

Какъв подарък искате от gago Коледа/Мраз? 
Worms Forts: Under Siege! 2 


Wolf@games.bg 


този месец играя World of Warcraft, Painkiller: 
BOOH 


този месец гледам 
Tripping the Rift, The Apprentice 

Какъв подарък искате om gago Коледа/Мраз? 
Collector's Edition на WoW 


Koralsky@games.bg 


този месец играя Хейло 2 и Костенурките 
Миножа 2, Дуум 3 

този месец гледам 17 инчов Сони Тринитрон 
- кажи-речи ежедневно 

Какъв подарък искате от gago Коледа/Мраз? 
` да ударим по една пещерска... 


Как оценяваме? 


в. 


- въ 


Whisper@games.bg 


този месец играя WoW 

този месец гледам Всичко, освен Big Brother 
КакъВ подарък искате от дядо Коледа/Мраз? 
World of WarCraft 


MrAK@games.bg 


този месец играя Need for Speed Underground 2 
този месец гледам The Chronnicles of Riddick, 
Man on Fire 

Какъв подарък uckame om gago Konega/Mpa3? 
От Дадо Мраз искам Снежанка! 


Krasleto@games.bg 


този месец играя /b] CS 1.6, чат-пат Source, 
NFSU 2, FIFA 2005 

този месец гледам South Park сезони 1-7. По 
цял ден. 

Какъв подарък искате от gago Коледа/Мраз? 
И аз Като икаруса. плюс Снежанка. Гола. 


Damond@games.bg 


този месец играя HL2, Pirates!, Vampire: The 
Masquerade - Bloodlines 

този месец гледам AvP, Walking with Beasts, 
Collateral 

Какъв подарък искате от дядоКоледа/Мраз? 
Повече търпение и способност да разбирам хората 


Ікагиѕ©датеѕ.ро 


този месец играя Half-Life 2, НІ2 ОМ, CSS и 
Владея древен Египет 

този месец гледам Премиери на игри на запад. 
Какъв подарък искате от дядо Коледа/Мраз? 
Creative GigaWorks + АТ! 9800Рго началството, 
тука чети) 


декември 2004 


Брой 03 (по ново СМ/ летоброене) 


главен редактор 
Диян Димитров 


заместник-главен редактор 


Александър Бакалов 


отговорен редактор 
Ивайло Коралски 


помощник редактор 
Весела Симеонова 


дизайн и СО 
Георги Динчев - Мед 
Симона Кожухарова 
мениджър 


Юрий Митев 


авторски колектив 


Александър Александров - Alex || 
Александър Бакалов - Snake 
Бойко Ангелов - Ра!-Ргот-бгасе 
Веселин Костадинов - ЬКОКО 
Гаврил Гаврилов - Sunder 
Драгомир Дончев - Duffer 
Емил Вагенщайн - BigBadWolf 
Илиян Илиев - Whisper 

Иван Кънев - Sinth 

Камен Макс Дончев - МАК 
Красшмир Кръстев - Кгазјејо 
Кристина Лилова - Damond 
Чавдар Кацаров - Ikarus 


издател 


НотеГап JSC 


нови пътища за жанрови развития. 
Това не означава задължително, че 


по силите на смъртните, най-Високата 
оценка, Която едно заглавие Вписващо се 


В GW игрите се оценяват по 
десетобалната система. Изхождайки от 


да получи при нас е 9. С оценка 10 ще 
оценяваме единствено революционни 


презумпцията, че съвършената игра не e 


8 що-годе твърди жанрови рамки може 


ифрите говорят 


Азис [Същинско бедствие] Обезкорвава 
добрия Вкус. 


Юда от Дракула 2000 [Ужасна] Първият 
Вампир според сведенията на библейския 
РА-отдел u няколко напушени сценаристи. 


Джена Джеймисън 6 Кърваво Анално 
Изкушение [Със сериозни проблеми] 
латена работа. 


Виктор от Подземен Свят 
Газу оаа Ултимативният господар 
на мрака Всъщност е немощна мумия, 
посечена 6 ме, когато придобива малко 
по-нормален Ви. 
Блейд... ми от Блейд (Средна работа] И 
той не знае добър ли е, лош ли е, Вампир 
ли е, човек ли е, кръв ли му се пие или 
Карнобатска гроздова. 


Сатанико Пан ремокум от От Здрач до 
Зори [Добра] елени страшно ефектно, 
но участието 0 В историята е 
минимално. 


Алукард от Hellsing [Отлична] 
Извънредно е Куул, но В един момент 
осъзнаваш, че е твърде анимационен, за 
да го Възприемеш насериозно. 


Кейн от Legacy Of Kain [Шедоовър] Владее 
света. Прекият Контакт с него е 
преживяване, Което - образно Казано - 

Къса Крила и хвърля 8 бездни. 


Дракула от Преданията (Революция) 
Легендарен. Основополагащ. Смъртоносен. 
Всички се опитват да го имитират 
безкрайно неуспешно. 
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са най-добрите игри. 


заглавия - такива, koumo проправят 


графика 
Как изглежда играта, Колко добри са 
анимациите, текстурите и на Какъв 
фрейм рейт става цялата работа. 


зод 


Положителните черти на пен 
заглавие. ПоняКога ни е доста 
трудно да ги открием. Тежка е 
рецензент-ската работа. 


А а 


Дори и перфектните продукти 
имат своште лоши страни! 


Именно звукът и музиката са нещата, 
koumo помагнат на една добра игра да 
стане наистина нешо невероятно. 


Колко често и Колко дълго се хВащате да 
играете играта са индикатори за нейното 
Качество. 


дизайн 
Тук се вкмочват управленџето, 


интерфейсьт, дизайнът и цялостното 
усещане от играта. 


ЛюбоВ от Втори поглед 


Sony Computer Entertainment Incorporated (SCEI) и Nvdia 
анонсираха, че плануват ga работят заедно no разработка- 
та на собствен GPU за следващото поколение PlayStation. 

Сътрудничеството между Sony и Nvidia Включва разра- 
боглката на множество нови графични инструменти, с чия- 
то помощ ще бъдат произвеждани новите поколения игри 
от SCEI. 

SCEI ще използва новия GPU, който ще се базира на ново- 
разработения „Се!“ процесор, за да захрани новото си noko- 
ленив игрални Конзоли. 

“Cell процесорът е разработен посредством сътрудниче- 
ството на /ВМ, долу Corp. и Toshiba. Той ще има мулти 
ядро, което ще обхваща 64-битов Power Processor Unit u 
множество Synergistic Cores. 

„Се!“ в проектиран и оптимизиран за апликации, богати 
на мултимедийни компоненти, Като игри, филми и Всички 
останали други форми на дигитална медия. 

Този така очакван GPU ще бъде произвеждан от долу 
Group’ Nagasaki РАВ2 и така също от 0799 (фабрики под фла- 
га на Toshiba и Sony В сдружение). ЯВно Войната АТ/ срещу 
Мида ще продължи и при новото поколение Конзоли... 


Полъх от PlayStation? 


МОДна тенденция... 


Epic Games обявиха последните спечелши от мод-състе- 
занието Маке Something Unreal за главната и студентска- 
та Категории. Добре известни UT модове, Включително Red 
Orchestra и Alien Swarm триумфираха В главните Категории. 
Допълнително Внимание бе обърнато и на специалната „об- 
учителна“ категория, направена, за да награди „гейм дизайн 
8 класната стая“. Тази категория ще изплати награди 8 РС 
компоненти на пет университета, 8 резултат от усилията 
на студентите там. Най-добре се е представил Института 
по изкуства на Барнаби във Ванкувър, Канада - шест мод 
проекта, направени от студенти плам, са се Класирали сред 
финалистите Във Всички четири рунда на състезанието. 
Останалите победители са: Университетът на Оулу, Фин- 
ландия, Центърът по Анимационно Изку- 
ство на Колежа Сенека В Онтарио, Ка- 
нада и Университетът на Пенсилва- 
ния, Питсбърг. 


Ела-зомбе-изаж-ме 2 


SEGA Europe ни шопнаха на уше днес, че ще Bagam House 
of the Dead Ш! за РС (маса добра аркадна игрица, ако питате 
мен). 

„Гордеем се, че можем да зарадваме Всички притежатели 
на домашни Компютри с третата част от много успешна- 
та серия „House Of The Dead“ – сподели Mike Hayes, управи- 
гпелен директор на SEGA Europe Ltd. 

“House Of The Dead“ ще предложи на геймърите порвокла- 
сен аркаден екшљн (тоест, никаква изненада). 

Играчите от Кастата на потребителите на РС ще umam 
Възможността да премерят сили с птолпиша нови чудовища. 
Да изкъртят рефлексите си – и да си поръчат нови мишки и 
Клавиатури. (това не са го Казали – ама аз да добавя). 

В зависимост от това Колко сте бързи, ще можете да 


у HOUSE 
< СЕ 


~ 


вы DEAD 


< 


= Ди 


откривате нови бонусчета или скрити нива, В koumo ще 
можете да се облажите по пътя Ком финала. 

Времето В тази игра е много Важно, затова трябва да 
сте много точни – или ще сте много умрели! 

House Of The Dead IIl ще Ви представи ново приключение 
плюс нови оръжия, с koumo ще можете да повалате няколко 
„гадини“ с един изстрел, да играете двойна игра или да от- 
Кривате разклоненията В историята на играта (един Вид... 
ако си изпуцал тоя, а не оня и си стрелнал там, а не там, 
може историята на играта да се промени - но на Кой ли му 
пука - Важното е да се пуца!) 

House Of The Dead 1! се очаква да се появи В Европа Към 
февруари 2005-та. 

(лет дъ пуцънинг бегин) 


И БЕЗ ПАРИ МОЖЕЛО... | 


K2Network – огромен разработчик на онлайн игри, съобщи 
днес, че стартира проекта Knight Online. Всички играчи – 
Вече съществуващи и нови – ще имат достъп до Всички 
екстри В играта, Както и до Всички бъдещи ъпдейти и ek- 
спанжън пакове. 

Стартът на играта идва с логото „ЕгеедРау“ за Всички 
играчи, и то с неограничено Време за игра. 

Играчите, разбира се, могат да си Купят играта В ней- 
ните „Premium“ и „Ultra Premium“ Варианти - с koumo ще 
могат да добавят малко повече екстри Ком героите си В 
играта. 

Knight Online е 3D МОВРС, 8 Което ще можете да избере- 
те да играете 8 сват с две раси (Е/ Morad и Таигекѕ), Които 
са Във Вечна битка! 

Играчите ще могат да създават своите герои Въз осно- 
Ва на разкоршена система за умения и по този начин да ди- 
рат чест и слава В света на Knight Online. 

С това K2Network искат да ни кажат, че съществуват и 
други игри освен World Of Warcraft u е Възможно да Видим с 
очите си една епична битка между двата гиганта. 

Кой ще спечели — това зависи само от нас – потребите- 
лите! 


ПЕТ-МИЛИОННОТО ЧУДО 


Microsoft u В частност Bungie Studios сотвориха поред- 
ния си тотален хит тази година със заглавието Halo 2. 
Компанията съобщава. че е продала над 5 милиона Копия от 
играта от излизането 0 на 9-ти ноември. Определено MS 
може да продава и нещо различно от джамобе... 


Целия Halo франчайз до този момент се е продал 6 11 
милиона Копия. Microsoft съобщиха също, че продажбите за 
Хбох Конзолата са се покачили с 50% 8 Америка през седми- 
цата на благодарността - В сравнение с миналата година. 


И накрая – отново Джаможиите - съобщиха, че Halo 2 
Вече в привлякла повече от 900 000 Xbox Live Юзъра, koumo 
играят средно 91 минути на сесия. Ехххх, България... 


КИТАЙСКАТА СИЛА! 


Според новина на Ройтерс, koumo цитират свързаната с 
правителството новинарска агенция Хинхуа, Китай е забра- 
нил РС футболната игра Soccer Manager 2005, твърдейки 
че тя „наранява суверенитета и териториалната независи- 
мост и дори Китайския закон“. Всеки, който бъде уловен да 
продава играта онлайн или В магазини ще бъде глобяван до 
$1800, твърдят от Хинхуа. 


Въпреки че не е официално потвърдено, доста Вероятно 
е Soccer Manager 2005 да се отнася за разработената от 
Sports interactive, разпространявана от Sega РС игра от 
бившите разработчици на Championship Manager, защото 
играта предлага Възможността да се управляват отбори 
от 158 дивизии 8 51 страни, между koumo и отбори от 
Азия. 


Очевидно Тайван, Хонг Конг и Макау са изброени Като не- 
зависими държави 8 играта, а хималайския регион на Тибет 
е бил наречен „Китайски тибет“, Всички от koumo не са 
имена, които не биха били приети лесно от китайското 
правителство.Властите смятат Хонг Конг и Макау, за 
част от Китай, Тайван - за бунтуваша се част от Китай, 
а Тибет е спорен регион 8 Китайския гейминг още от преди 
ше довел до забраната на РС стратегията Hearts Of Iron, 
заради „Промяна на исторически факти“ В описването на 
Манчурия, Западен Хинбанг и Тибет, като независими суве- 
ренни държави. 


( IVHIZAIV 


Atari (познати още Като /пюгогатез) продадоха права- 
ma Върху марката Civilization на анонимен за момента 
разпространител. Според анализаторите продажбата е 
направена В опит Компанията да позакърпи неблагопри- 
атното си финансово положение. Загубите на фирмата 
за последните шест месеца се изчисляват на над 40 ми- 
лиона долара. Макар и Все още неизвестен, бъди сигурен, 
че В съвсем скоро Време особата на Купувача ще стане 
достояние. Четвъртата серия на „Цивилизацията“ е В 
разработка от началото на 2004, maka че очаквай В pu- 
лџозовете на някой от големите пъблишъри да цъфне 
umemo на играта. Големците от Atari обаче Все пак си 
запазиха правото да разпространяват старите Версии 
на играта, Както и евентуални експанжъни до Октомври 
2005. 


UbiSoft оповести новината, че готви наследник на 
придобилите Вече култов статут сред конзолчици и РС 
играчи Rainbow Six серии. Играта с работно заглавие 
Rainbow Six 4 ще се разработва паралелно за РС, Play- 
Station 2 и Xbox, и то от две om най-Креативните сту- 
gua на французите - Red Storm Entertainment и Montreal 
Studios. За пускова дата на продукта се спрага пролет- 
та на 2005 г. 


Основният приоритет за нас ще бъде да на- 
сочим Всичките си усилия Към създаване на уни- 
Кално за играчите игрално преживяване. За раз- 
лика от заглавията, спадащи Към други Жанро- 
Ве, Когато завершиш създаването на ММО, ис- 
тинската работа тепърва започва. 


Shane Dabiri, Blizzard 


Отоделихме много Време и усилия, опитвайки 
се да използваме Възможно най-много om Star 
Wars Вселената, при това по различни начини. 
Надяваме се, че ще има неща, които ще се харе- 
сат както на феновете на филмите, така и на 
hard-core почитателите, непропускащи новела 
по света на Star Wars. Ще откриеш почерка на 
Star Wars навсякъде В играта – имената на 
предметите, изгледот на някои местности, go 
Външния Вид на Всеки персонаж. Някои om глав- 
ните герои ще бъдат свързани по някакъв начин 
с добре познатата mu Вселена, но това няма да 
бъдат директни Връзки, птьй като действието 
8 играта се развива 4000 години преди събит- 
џата, разиграли се 8 оригиналната филмова 
трилогия. 


Feargus Urguhart, Obsidian Entertainment 


Препоръчахме Obsidian Като по-добрия разра- 
ботчик на Lucas Arts, след като ние пасувахме 
разработката на продължението на Knights of 
The Old Republic, за да можем да фокусираме 
Върху нашите нови франчайзи (RPG със силно 
застъпени файтинг елементи - даде Empire u 
фентъзи ролевата Dragon Аде, плюс трето 3a- 
главие, Което засега предпочитаме да пазим 8 
тайна). Все още обаче гледаме на КОТОВ2, Като 
на наша рожба, тъй Като играта използва Ha- 
шия Odyssey еножин, а и помагаме с Каквото 
можем на екипа, който отговаря за разработка- 
та на играта — и определено сме впечатлени 
от продължението до момента и се надяваме 
то да се продаде повече от добре. 


Jim Bishop, Bioware 


Командвай и Завладявай – отново... 


Загрели от „Ваше for the Middle-earth“, Която излезе на е по магазините. 
6-ти декември, екитот, разработил играта, съобщи, че В нея ще Видите накоџ наистина иновативни решения 8 Има ли някой съмнението, че Half Lite 2 ще е на някакво 
скача на нов проект, свързан с Вед Alert Вселената, който механиката на играта, които задолжително ще Ви заинте- друго място освен на №1 В Класациите Веднага след изли- 
ще използва ъпгрейднат даде енджин от Command 4 ресуват и харесат - така че хвърлете по едно око. зането си? Не само че е най-дълго очакваната РС игра, но 
Conquer Generals. Cowo maka we видите един подобрен u преработен Sage u чупи pekopgume u сред софтуерните kameeopuu. 

графичен енджин, Който по принцип ползвахме npu направа- 

Мак Skaggs, Вице-президент на Electronic Arts и шеф на та на Command 4 Conquer Generals. 

EA LA team, разкри плановете си 8 открито писмо Към Можете да бъдете сигурни, че В разработката на нова- Това са ТОП 10 най продаваните игри през седмицата 
Всички фенове на Command 4 Conquer: та Command 4 Conquer игра, този енджин ще бъде допъл- от 14-и до 20-и ноември. 
нително доразработен и подобрен. Така че очаквайте нещо, 


КУПИ МИ ИГРАТА! 


Във Времето, В което един от нашите най-големи npo- | Кото наистина ще Ви смае! Half-Life 2 - VU Games 
ekmu The Lord of the Rings, The Battle for Middle-earth, e вече рути >. 
налице, е Време да разберете колко Важни за нас са фенове- 4 4 4 4 А l RollerCoaster Tycoon 3 - Atari 
те и Всички наши поддръжници. ВсичКо започна, Когато у 7 за 
Westwood беше нещото, което свързваше Всички наши фе- ~ 1 па == Zoo Tycoon 2 - Microsoft Game Studios 
нове u оформяше общността от наши фенове геймъри – Ја 
която за нас Винаги е била с най-висок приоритет. Още The Sims 2 - Electronic Arts 
тогава ние разбрахме че Вие (геймърите) сте наб-Важните с а. 
за нас — Вашето мнение и желание имаше и още има Е 
огромно значение В проектите, koumo създаваме! 

Казвайки тези слова, имаме ГОЛЯМО съобщение за Вас – 
Всички фенове на С&С Вселената. ТоВа съобщение няма да 
се появи нито на ЕА уеб сайта, нито Където и да е друга- 
де online. Горди сме да Ви съобщим, че екипът, създал Com- 
mand 4 Conquer Red Alert 2, Command 8 Conquer Yuri's Re- 
venge u Command & Conquer Generals официално започна pa- 
бота по следващия ни проект om поредицата Red Alert! 

Както Казахме преди, ужасно сме горди да Ви сообщим 
така също за излизането на най добрата RTS игра на Всич- EUTSCH 
ku Времена. Повечето om Bac coc сигурност са чували за 
The Lord of the Rings, The Ваше for Middle-earth, колто Вече 


Medal of Honor: Pacific Assault - Electronic Arts 


EverQuest || - Sony Online Entertainment 
Half-Life 2: Collector's Edition - VU Games 
The Sims 2 Special Edition - Electronic Arts 
Need For Speed Underground 2 - Electronic Arts 


The Sims Deluxe - Electronic Arts 


DS да притежавам, първа радост е 3a...Nintendo 


= 
Nintendo обяви, че потребителите са закупили повече / 7 = А 
от 500,000 Nintendo DS системи през седмицата на бла- i | <. 
годарността, което е повече от 90% от Всички налични “ 1< s 
устройства 6 магазините по това Време 8 uaaa Америка. e; bas МЕ. » 
H > ~ 4 > 
Някои от доставчиците са обявили цялостно изчерпва- 287 Ш «е. Р 


не на наличностите си от 05 и Мтепао предвиждат, че 
скоро цялата наличност на конзолата В магазините на 
северна Америка ще бъде изчерпана. 


Nintendo очаква да продаде повече от милион Копия на | 
05 до Края на 2004 2. | 


\ 


И! . . | « \ \ 
Компанията е продала над 800,000 бате Boy Advance и № ` М № А 1 у 


бате Boy Advance SP през последната седмица. Слято 1.3 
милиона броя са продадени през последнагла седмица - Ко- 


ето е рекорд по продажби на мобилни игрови Конзоли. % 
о" — 
В момента Nintendo DS се продава за цената от х аль 
149.99$. А 


Звездите също играят.., 


Голямата истерия около World of Warcraft: 
факти и истини около най-очакваната игра за 
последните години 


На 23.11.2004 година В САЩ бяха официално 
пуснати сървърште на World of Warcraft. Само 
за един ден са продадени над 250 000 Копия опа 
играта, създадени са над 200 000 акаунта и над 
100 000 души са се Впуснали В земите на Азе- 
рот и Калимдор. Тези три цифри са рекорди са- 
ми по себе си, превръщайки World of Warcraft 8 
най-бързо продаваната РС игра до сега и В най- 
популярната масова онлайн игра Ком днешния 
ден. Всичко това бе обявено от Blizzard В нароч- 
но обръщение Към пресата и играчите по света. 
Това обаче, Което никой не спомена бяха неиз- 
бежните проблеми, koumo не подминаха и тази 
игра. Както можеше да се очаква от Всички, но 
очевидно не и от Blizzard, наличните 41 сървъра 
се оказха прекалено недостатъчно за огромния 
поток хора, koumo от 5 години чакат Възмож- 
ността да играят на WoW. Последваха нерабо- 
тещи сървъри, които бяха Ворнати онлайн 3 дни 
по-късно, тонове лаг на повечето от работещи- 
те такива и огромни „опашки“ от чакащи да 
Влязат В играта, достигащи до повече от 1000 
души. Това звучи доста странно, Като се има 
предвид че бетата на WoW В ИЗ продължи Към 
9 месеца, а Open Beta-ma доста ясно показа на 
Blizzard, че наличните ресурси са силно Hego- 
стапточни. Чест прави на компанията, че само 8 
рамките на 10 дни удвои броя на сървърите и 
Вдигна капацитета на наб-натовераните с цел 
максимално да се облекчат играчите. Това обаче 


не отмива петното, Което Blizzard си лепнаха с 
неподготвеността си за поддръжка на играта. 
Към това можем да добавим и факта, че оКон- 
чателната Версия на WoW не съдържа най-съще- 
ствените неща, обещавани от дизайнерите и 
предизвикващи най-голям интерес у играчите. 
Липсват т.нар Battlegrounds, Все още има Heak- 
гливирани територии и instance-u по игралната 
Карта, тотално липсва Honor системата В бит- 
kume между играчи. Нещо повече - няколко дни 
след излизането на играта на официалните фо- 
руми на МоМ/ 8 Щатите се появи съобщение от 
бате Master на щатските сървъри, В Което се 
споменава че Нопог системата Въобще не е била 
замисляна за PvP. За тези koumo не са играли 
онлайн игри, това означава че играчи от Високо 
ниво съвсем безнаказно могат да убиват играчи 
от ниско ниво - нещо, което беше недопустимо 
без съответните наказания обещани първона- 
чално от дизайнерите. Както Винаги, Blizzard 
останаха Верни на себе си и излогаха очаквания- 
та на феновете, обещавайки им едно, а предла- 
гайки им нещо съвсем друго. 

Три дни след пускането на играта В Щатите 
беше лансиран и дългоочакваният Рге-Огаег на 
WoW за ЕВропа. Рекламното обещание бе, че 
Всеки кошто си предплати ще получи Ключ за фи- 
налната европейска бета и СО с музиката от 
играта. Това държеше на нокти стотици хиляди 
играчи на Стария континент, koumo с нетърпе- 


ние чакаха деня за Pre Order. И тогава се спука 
поредния мехур - оказа се че за Blizzard Европа 
са само Великобритания, Франция, Германия, Ис- 
пания, Финландия, Дания и Швеция. Само на тези 
държави бе дадено правото да си заръчат пред- 
Варитено играта. Всички държави от Източна 
Европа, В тоВа число и България, бяха подмина- 
ти. Холандия, Белгия, Люксембург, Гърция, Typ- 
ция, Русия - също. И докато за държавите от 
ЕВропейския съюз не е проблем да си поръчат 
игра от Великобритания или Швеция, за източ- 
ноеВропейците е – защото нито един от мага- 
зините, Които бяха Включени В промоцията на 
Blizzard не доставя до нас. Фактот, че Велико- 
британия не получи Collector's Edition, и британ- 
ските фенове трабваше да си заръчват играта 
от Швеция или Финландия е достаточно показа- 
телен за малоумието на цялата организация. 
Оставям на страна факта, че огромният руски 
пазар бе тотално пренебрегнат. 

Остава само месец, месец и половина до ny- 
скането на европейските сървъри. Искрено се 
надявам, че Blizzard ще си извадят поука от 
старта на играта В Щатите. Искрено се Haga- 
Вам и да извадят нормалния аршин и да започ- 
нат да гледат на Всички играчи В Европа с едно 
и също око. Защото нашите пари са със съща- 
та стойност Като на тези от Франция, Герма- 
ния ши Швеция, и аз Като българин се чувствам 
доста зле от факта, че Въпреки че за нас удо- 
Волствието да играем тази игра е по-сКопо om- 
Колкото за играчите от другите държави (най- 
Вече поради икономическото ни състояние), Bliz- 
zard по никаков начин не се стремят да ни уле- 
стнят 8 сдобиването с WoW и с интегриране- 
то ни Ком џгралната европейска общност. Това 
важи и за Всички държави от бившия източен 
блок. Имах Възможността да гоовря с доста xo- 
ра от Гърция, Словакия, Турция, Румъния, Унга- 
рия — Всички изказаха недоволството си и съз- 
Жалението си, че на нас гледат Като на Втора 
ръка хора. През 2005 година, В епохата на глоба- 
лизация и обединяване на нациите това звучи 
доста пренебрежително и обидно. Но да Видим – 
Blizzard имат още месец и нещо да покажат на 
Европа и света истинското си лице. 


PE ИГРИ 
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plinter Cell определено е икона- 

та на стелт жанра. Точката, 

8 Която иновативният и оча- 
рователно антикомерсиален оглцепник 
от редиците на триизмерните екшъни 
8 лицето на първия Thief се срещна с 
Космическите бюджети, многомилион- 
те продажби и интегрираните 8 
грата реклами на SonyEricsson. Поред- 
uam сбор от добри, но евтини идеи, 
опаднал В месомелачката на машина- 


H 
u 


H 
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ma за пари. За да бъдат превърнати 
Във Вече не чак толкова иновативни, 
но за сметка на това изключително 
продаваеми, удобни за масовия Вкус и 
професионално направени Кебапчета. С 
гарнитура от неподправен холивудски 
фиблинг. 

Самият Сам Фишър пък е нещо Като 
бест-оф на същия този стелт жанр – 
по-циничен от Гарет, по-стилен от 47, 
по-добре изглеждаш от Солид Снейк и 
по-смъртоносен от нинджата 6 
Tenchu. Официалното трето издание на 
приключенията му би трябвало да се 
сблъска челно с рафтовете В специали- 
зиранште магазини и - респективно - с 
харда ти някъде през март догодина. И 
за разлика от Pandora Tomorrow, koūmo 
предлагаше по-скоро нови геймплейни 
усещания, отколкото някакви реални 
иновации, Chaos Theory се очертава ka- 


очакванџа _ 


4 
средни големи зверски 


Към обичайния перфекционизъм на поредицата 
добавяме още по-Висок бюджет, получаваме Късаща 
глави Визия и изваждаме от уравнението 
досадната праволинейност на действието 


При Bce громките обещания, сравнително 
засекретеното филмче от геймплея, което гледах, 
ми ная неприятни мисли за "още от същото, 

но с подобрен графичен енджин". 


UBISOFT 
НТТР: //WWW.SPLINTERCELL.COM/ 


то пълнокръвна нова игра, излъскваща 
до блясък познатата формула и – Haŭ- 
сетне – поправяща някои от най-досад- 
ните недомислици В нея. Но нека Кара- 
ме по ред. 
Порвото нещо, правещо Впечатле- 
ние В Splinter Сей: Chaos Theory, е Ho- 
Вият графичен енджин, Който - Видян В 
действие В едно ексклузивно филмче – 
oxe да бъде охарактеризиран със 
сложното прилагателно „умопо 


рачи- 
телен“ или с простото изречение „ще 
имаш нужда от ъпгрейд“, В зависимост 
от личните ти предпочитания. В след- 
Вашите минути на сощото moba фил- 
че започват да изникват нови думич- 
ки, Включващи „страховит Изкуствен 
нтелект“, „скелетна физика“, „разчуп- 


СТЕЛТ ИГРА ОТ ТРЕТО ЛИЦЕ 


UBISOFT GC, PS2, XBOX, PC 


MAPT 2005 
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Splinter Сей: 


Chaos 


Theory 


Очакваният апотеоз на стелт жанра 
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Ване на линейния модел на придвижване 
из нивата“, „подобрен стелт-метър“ и 
„добавка на голям и зъл на Вид нож Към 
инвентара“. 
Демонстрираното за Журналистиче- 
ското братство първо ниво от Тео- 
рията на хаоса започва на някакъв He- 
приятен на вид бряг В дождовна нощ. 
Задачата - да бъде спасен ученият с 
благозвучно име Моргенхолт от лапи- 
те на някакви долни терористи. Не че 
на някой му пука особено koako точно 
ще бъде нарушена телесната цялост 
на Морги 8 хода на разпита – по-Важ- 
ният момент е информацията от ум- 
ната му главица да не попадне В чужди 
ръце. И именно тук идва първата изне- 


надваша новост В очарователно линей- 


ния до момента пот на Сам Фишър – 
потенциалният провал В опазването на 
Живота на учения не Води до надписа 
„mission failed“, а go елегантна промяна 
8 задачите ти – да избиеш терораги- 
те преди да са избагали с наученото. 
Този път производителите са се опи- 
тали да се отдалечат максимално от 
обичайния геймплеен модел на пробите 
и грешките, освобождавайки те почти 
напълно от ограниченията на серията 
строги задачи. Обожективите ще се 
променят динамично 8 зависи 
решенџата ти или директно ще се при- 
Качват Ком следващата ти мисия, ако 
не успееш да ги изпълниш В тази. Дори 
еретичното избиване на цивилни 8 Cha- 
05 Тпеогу ще доведе до рязък спад 8 
рейтинга на мисията ти, но не u до 
Край на самата мисия. Всичко това 
звучи много добре, но Всички сме наяс- 
но, че за да бъде реализирано на прак- 
muka, от Ubi Soft ще имат нужда от 
перфектен и гъвкав изкуствен инте- 
лект, Който да те шляпа през рочици- 


ост от 


те, Когато прекалиш с екшъна и да те 
потупва одобрително по главата, Кога- 
то си достатъчно стелт, но Като ця- 
ло да те остава да играеш В твоя cob- 
стВен стил. Възможност, каквато 
определено липсваше В предишните 
игри. Прекаляването с нивата на агре- 
сивност този пот ще доведе един- 
стВено до проблеми, свързани с про- 
стата логика, че не е много добре да 
се правиш на отворен В база, претъп- 
кана с Вражески Командоси. Което от- 
ново ни Връща Къ 
о. В новия Splinter Се! Враговете ще 
umam три степени на бдителност. 
Вдигни малко шум или угаси осВетле- 
нието 6 дадено помещение и някой лош 
nuy може да намине, за да разбере kak- 
Во става, Воден по-скоро от мисли за 
плъхове и проблеми с електрозахранва- 
нето, отколкото от идеята, че 6 те- 
риторията му е навлязъл Въоръжен 00 


подобренията 8 ИИ- 
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..минава друг фишър и го пита: "Кълве 


предварително ЖА 


зъби шпионин. Ако обаче бъдеш забеля- 
зан от Камера или наблегнеш на огне- 
стрелното правосодив, враговете 
спонтанно ще станат твърде ожида- 
телни. И 6 този случай лекият шум 
или угасналата крушка ще бъдат Въ3- 
приемани твърде сериозно и съответ- 
ната локация ще бъде надлежно прове- 
рена. Освен това е доста Вероятно 
лошковецьт, Който те е усетил, да си 
повика подкрепеленџе, за да му пази 
гърба, наместо самоуверено да се 
Втурне В мрака. А В същия този мрак 
ще бъде хвърлена осветителна ракета. 
Ублечи се В играта на Рамбо и скоро 
ще се сблъскаш с барикади и движещи 
се на отряди Командоси, с koumo ще 
ти е почти невъзможно да се пребо- 
риш. Всяко повишение В нивото на бди- 
телност също така ще размества па- 
трулните маршрути, така че просто 
можеш да забравиш неща от сорта на 
„В тази стая стои един страж, който 
на Всеки две минути се обръща с гръб 
Към Вратата и тръгва надолу по Кори- 
gopa, така че мога да го заобиколя om- 
ляво“. От Ubi бой са се заканили да за- 


личат тотално пъзеловата формула 
„хайде сега да Видим Какво се очаква да 
направим“ и непрекъснато да променят 
условията 8 нечестната си шпионска 
игра. Прочее Като Казах нечестна - ни- 
Зото на реализъм е доВело и go npe- 
махване на особено досадното чийтба- 
не от страна на играта. В предишните 
серии при достигането на определени 
чекпоонтове оставените на светло 
трупове автоматично бибаха засичани 
u алармата се ВключВаше, независимо 
че В цялата база Вече можеше (ја няма 
жив страж. Сега за да бъде засечен 


Хицниикът търси пришълеца, чуваме ли се. 


af 
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труп, някой Враг трябва да има реална 
интервенция с него. Така че ако из- 
биваш Всичко Живо по noma си 

нама нужда да прекаляваш с разчиства- 
нето. 

Но стига агресия, да се Върнем Към 
тихото промокване. За разлика от 06- 
единения стелт метър от предишните 
серии сега Сам ще разполага с два ин- 
дикатора, показваши до Колко е скрит 
В сенките и Какъв шум Вдига 6 coom- 
Ветния момент. Криенето В мрака си 
е класическо, но по отношение на шума 
се наблюдава едно много интересно но- 
Вовъведение — Chaos Theory е първата 
игра, Която отчита и фактора „звук 
от околната среда“. Последният е 
обозначен със специален маркер, Който 
показва В каква степен шумът, Който 
Вдигаш ще бъде заглушен. Включи някоя 
пореща птъпанчетата турбина или npu- 
Клекни до някой Водопат и можеш да 
стрелаш на Воля. Дори шумът Вдиган 
от самите Врагове ще бъде отчитан - 
ако двама терористи си Крещят 0с0- 
бено активно шансът да чуят тихите 
стъпки на промокващия се покрай тах 
Сам запада значително. 

Самите нива ше предполагат раз- 
лични подходи за изполненџе на дадена 
задача, Като никой от max нама да 6v- 
де откровено погрешен. Така например 
8 показаното ниво шмаш опцията да се 
притаиш до една отворена Врата и да 
чуеш информацията, Която един теро- 
рист предава по радиостанцията си. 
Ако избързаш и се Втурнеш вътре, 
очиствайки го Веднага, няма да чуеш 
трансмицията, но ще можеш да от- 
Криеш същото инфо надлежно прибрано 
8 една близка папка. Нереалистично, но 
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определено подобравашо геймплея. 

В арсенальт също са настъпили по- 
добрения, първото и основното от Ко- 
umo е Вече споменатото добавяне на 
един голям и особено остър нож. С 
Който Сам може да отваря ключалки, 
да реже палатки и - най-вече - да npe- 
рязва гърла с толкова елегантни дви- 
жения, че раздаването на тупаници от 
предишните части започва да ми се 
струва още по-смешно. Единствената 
демонстрирана нова шпионска джаджа 
за момента е ОСР добавката Към пи- 
столета на Фишър, с чиято помощ 
можеш Временно да двактивираш Bca- 
каква техника към която я прикачиш. А 
с подобрения изкуствен интелект е 
много по-добра идея да обезвредиш 
Крушката си с ОСР-то, наместо да я 
простреляш. Примигването и спонтан- 
ното угасване ще наведат лошите на 
идеята за проблеми с НЕК, но сплъКла- 
та по пода определено ще ги накарат 
да извадят Калашниците си и да по- 
търсят шпионския ти задник. 


Новите движения (протягане нагоре 
изпод някое ръбче, хващане на наблюда- 
Ващия лошковец за Крака и изхвърляне- 
то му 8 бездната, разбиването на бра- 
ти с рамо) от своя страна могат да 
бъдат предмет на отделна статия, 6 
игра която и без това Винаги е поста- 
Вяла нови стандарти 8 моушон kenyo- 
ринга. А добавеният кооперативен Ba- 
риант за игра ще Воохне толкова MHO- 
го свежест В и без moßa брилантногло 
заглавие, че ако 
и след излизането на Chaos Theory 
продължиш да ми играеш само ЦеЕс да 
знаеш, че просто не се познаваме. 

Какво повече да ти Кажа? Примерно, 
че Chaos Theory реално погледнато 
е била почти готова още през септем- 
ври и Всичко, което ще бъде правено 
по нея до март ще е свързано с из- 
глаждане на геймплея и избиване на бъ- 
гоВете. И ако Всичко протече по план 
ни очаква не просто по-добрия Splinter 
Cell, а по-добрата игра. Чакаме 
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Review 


Месецът, Който геймърската ти особа е желала от години, дойде! XumoBume заглавия 
заваляха Като пороен есенен дъжд през Октомври. Събитието, разбира бе, Half-Life 2 – 
Valve стовариха Като Всепомитащ юмрук най-чаканата игра за последната петилетка, 
ако не и за Всички Времена. На следващите страници ще прочетеш за това колко om пях 
успяха да отговорят на очакванията и Колко om тих umaxa за цел просто да източат 
коледните mu спеставанџа. Редно е да споменем, че някои декемврийсКи диаманти не 
успяха да намерят място 8 настоящия брой – реверансът ни Ком олд-скуул феновете на 
списанието Всъщност леко ограничи новата ни насока да ти представяме Възможно най- 
много заглавия Всеки брой, но - така или иначе - настоящият е пълен до Коризкрата с 
хитови такива, поне едно от които сме сигурни, че ще се окаже твоят коледен подарък. 
Такъв, какъвто си си го представял. Едно е сигурно, Декември определено е Май за 
геймърската индустрия. Ние ти пожелаваме поне 12 такива месеца през идната година – 


Време за гейминг Все ще намериш... 


увипяуйза 9 онуаји имн 


Речник 


А! - Изкуствен интелект. Обикновено се отнася за 
това, Колко добре (правдоподобно) компюптьрните опо- 
ненти реагират В дадени ситуации 


Витр-тарртду - Техника, при Която различни сВеплин- 
ни ефекти придават дълбочина на текстурите 


Cel-shading - Техника, използвана за пресъздаване на 
30 обекти, които са като рисувани на ръка (Jet Grind- Ra- 
dio, XIII) 


CG - Компютърно генерирана графика 


Cliping - Погловане на част от тялото на даден 
обект В друг. 


Dept of Неја - Ефект, който разфокусира изображение- 
то В дълбочина създаващ илюзия за дистанция 


Draw Distance - В Каква дълбочина Виждаш терена 
E3 - Electronic Entertainment Expo. Най-голямото 8 све- 
та изложение за Компютърни и Видео игри (Лос Андже- 


лис) 


ЕСТ$ - Най-голямото европейско изложение за игри 
(Лондон) 


FMV - Full Motion Video. Обикновено това са анимирани 
CG или заснети видео Клипове 


FPS - Кадри за секунда. Колко кадъра се изобразяват 
за една секунда 


ISP - Internet Service Provider. Фирмата, която ти ос- 


әбу џобела 


хоррн јо зеюшощцо 


lag јо чопоэмязен :2 шооа 


КАКВО ОЧАКВАМЕ 


игурява достъп до интернет 
Јаддіеѕ - Стъпаловиден ефект при линиите, koumo по 
принцип трябва да бъдат прави 


Митдате - Малка, В повечето случаи простовата 
игра, която може да се отключи В процеса на играене 
при дадени заглавия 


Motion blur - Илюзорни Кадри след обектите, създава- 
щи Впечатление за реалистична скорост 


Моћоп-сарште - Записване на движенията на живи UH- 
дивиди, за получаване на по-реалистични анимации по 
Време на игра. 

NPC - Участниците В дадено заглавие, koumo срещаш, 
но не можеш да Контролираш 


Particle effects - Ефекти Като пушек, сняг, дъжд и др. 
пресъздадени В реално Време 


Pop-up - Ефект типичен за игрите с нисък draw distan- 
се, характерезиращ се с внезапната поява на обектите 
от нищото 


RPG - Кое Playing Game. Игрови Жанр, 8 Който главна 
роля заема развитието на Вашият героф/герои 


RTS - Real Time Strategy. Игрови Жанр, обединяващ игри 
kamo 
Command & Conquer u. Age of Empires 


TGS - Най-голямото азиатско изложение за игри (То- 
kuo) 


Third-party - Софтуер създаден за дадена конзола от 
Компания различна от производителя на Конзолата 
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Гордън слиза от мотричката В Сіїу 17.и кво да 8 
и. > ` 


agam да пиша с ясното съзна- 

Hue за безполезността на Hayu- 

нанџето. За џгри като Халфа 
нама смисъл да се пише пост фактум. 
Нека не ти звучи парадоксално — фунКция- 
та на гейм-пресата е да даде информа- 
ция, да те ориентира Във Въртопа от 3a- 
главия, Които те заливат ежемесечно. В 
Крайна сметка — да mu помогне да напра- 
Виш най-добрия избор за себе си. Докато 
Халфът просто излиза и Всеки си го Купу- 
Ва — без да се замисля особено, без да се 
интересува или пок да чака рецензиите на 
тоя и оня, изживаваш се Като гейм-Жур- 
налист от първа Величина. Мадната им 
на такива. За Half-Life 2 Всеки има свое 
мнение и не признава ничие друго. Точно 
по това можеш да разпознаеш Великата 
игра, Впрочем. 

Добре, какво ми остава на мен 6 так- 
ъв случай, пишейки за най-значимото Cv- 
битие през последните години В РС гейм- 
индустрията почти месец след появата 
му на пазара? Би трябвало много да те е 
срам, ако вече не си превъртял Халфа no- 
не Веднъж. Не, направо не искам да си го- 
Воря с теб, ако така стоят нещата. И 
Какво точно очакваш от мен – да т 
разкажа историята може 6 
Ведомя надлежно Колко мисши 
лизирам силните и слаби 
Враговете и да mu предо 
Кас характеристикит на оръжия 
Или пък на превозните средства? 
Много ми се иска, В случай, ч 
що изпадна дотам да обяснявам с. 
Важен тон на някого неща, Кошто. 
той прекрасно знае, да мога да 
изляза по някакъв начин извън 
себе си, за да се напсувам 8 
лицето. 

Ще направя друго. Тази 
статия няма да екстра- 
полира Върху презумп- 
цията, че читате- 
лат се нуждае 


С „За да оцениш Doom 3, 


си чист пред се- 


от информация, защото това просто не 
е Вярно. Ще използвам оглделените ми 
страници, за да напиша своето лично, ge- 
бело подчертавам лично мнение - и те 
моля да не го обвързваш непременно с 
екипа на списанието - опитвайки се да го 
обоснова аналитично, доколкото ми по- 
зволяват Възможностите. А ти ще ре- 
шиш дали ти е интересно да го проче- 
теш. 


За комерса 
„Виж Дидо, правилният ход ще е да да- 
деш 10 на Халфа. Ламюгите, дето не поз- 
нават друго освен Counter Strike, точно 
това очакват. Хардкор феновете на Valve 
и първия Xanh ще те разпънат на Кръст 
ако 0 дадеш по-мал- = 
ко. От Комерсиал- _ 28 с: 
на гледна точка {| 
нама по-верен || й 
избор. Ako тол- г х 
кова държиш да 


АВТОР: Freeman |! 
трябВа да изиграеш Half-Life2 оф 
НА 


бе си, спомени 8 статията, че играта не 
е точно за 10. Но нали Вече Оценявате с 
кръгли числа, а и В близко бъдещечвдва ли 
ще се заглавие заслужаващо я повече = 
логично - си 0 присъдил най-високата 
оценка...“ 

Нещо В този дух ми Каза един прия- 
тел, споделяйки му, че В редакцията се 
Вихрят спорове оКоло пустата оценКа на 
Халфа. ЯВно забравил, че новата ни си- 
стема за оценяване, освен Кръглите yu- 
сла, Въведе и една по-Висока критичност, 
според Която за 10 може само дедо боже. 
Или почти. Всъщност, аз май бях един- 
ственџат от mua дето се надвиквахме, 
който смята, че 9-ката е точното мя- 
сто, Кодето трябва да спре стрелката. 
Поне личният ми, хм... кефометър това 
твърди. Много е Возможно да греша, раз- 
бира се. Какво пък, може би наистина 
трябва да дам 10 и да се приключва с 
глупостите. 

Да, но... знаеш ли, човече, те компро- 
мисите се трупат с годините. Доста 
неусетно, при това: 8 началото - под те- 


жестта на аргументи от сорта „за доб- 


рото на еди К' во си“ или „В името на нам 
що си“, после - поради това, че след кате 
си Казал „а“, не можеш да не кажеш 265, 
8 по-слеоващ етап - просто заради умо- 
рата. НаКрая - по навик, И Все някога ug- 
Ва momenmem, В Koümo ce оглеждаш В 
огледалото на собствената си съвест, а 
срещу тебе стои непознат. 

Това е моята статия, нали не бъркам? 
И това, както Вече изрично подчертах, е 
моето лично мнение. Така че, да не губим 
повече Време. 


Тежестта на Короната 

Half-Life се окичи с нея преди 6 години. 
За повечето почитатели на шуптьрите 
от първо лице, както и за повечето спе- 
циалисти не подлежи на съмнение фак- 
тот, че той е Кралят. Аз самият имам 
известни резерви, но В случая съм мал- 
цинство и ще си затрая. Само ще споделя 
- за да не съм Капо - че ако първият Халф 
притежаваше графика и атмосфера Като 
на В!оод 2, съчетани с история, левъл ди- 
зайн, мултиплейър и синематици с убий- 
ственото Качество и сила на Внушение, 
Като тези В SIN; както и поне един ky- 
лтов персонаж от ранга на ЕлеКсис и Кал- 
еб — Вместо очилатия бивш зубър Гордън 
— то би заслужил титлата без ни един 
глас 658 Възражение. Но да приемем He- 
щата за такива, Каквито ги Вижда бол- 
шинството и да спрем дотук. 
Има малък проблем Във 
ВорховенстВото обаче. 
|» Проклятието на големите 

очаквания тегне над Всеки 

лидер. Така e u с Half-Life 2. 

От него се очакваше да помете Всичко 
по noma си, бидейки несравнимо по-добър 
от всяка друга екшън игра, Във Всички 
елементи и пунктове на геймплея. Не 
просто да размести с лакти Конку- 
ренцията, докато тържестве- 
но пристъпва Към най- 
Високото стъпало на 
почетната сптъл- 


бица, а да мине през нел като танк през 
детска площадка; Като тухла четворка 

през варов разтвор; kamo Снежанка през 
Седемте ожуджета; като Моника Белучи 
през спалнята ми... упс!... това беше за 

друга статџа. 

Да пренапише изцяло Kanpa! Огромно- 
то Желание на феновете на РС-то - kou- 
то през последните години на гейм-лива- 
дата с четирилистни детелини, берат 
основно маргаритки и Късайки листенца- 
та все опират до „не ме обича“ – за реа- 
билитация на любимата им платформа, 
нажежи допълнително температурата 8 
термостата на очакванията. За само- 
чувствието им беше Важно Half-Life 2 да 
е толкова могъщ, че с чиста съвест да 
кажат „да, ама за Конзоли нама - нама и 
да има скоро - игра Като Халфа“. 

Истината обаче е друга. Не се наемам 
с категорична оценка при сравненџе с На- 
lo 2, но ако Half-Life 2 Все пак е по-добра- 
та игра, то та е по-добра със съвсем, 
ама съвсем малко. Ако питаш мен, Valve 
просто не дефинираха достаптьчно ясно и 
открито намеренията си, а именно - че 
ще правят игра, която по-скоро ще се 
доближава 8 максимална степен до пред- 
шественика си, отколкото ще осъще- 
сгпвава някаква революция. Вместо това 
станахме свидетели на добре познати 
маркетингови трикове и на ЕЗ Видяхме 
филмче, Което Внушаваше съвсем друго – 
умело сглобените Кадри и Внимателно се- 
лектираното инфо оставаха у зрителя 
Впечатление за епохални нововъведения, 
за радикална промяна. Не само по отно- 
шение на технологичната база на играта 
- там нещата наистина са на грандиозно 
ниво, бррвяма — а и В чисто Концептуа- 


на шлосерско-шлифовочните умения на 
програмисти, художници, левъл и гейм 
дизайнери. Играта блести до съвършен- 
ство В почти Всяко едно отношение. Не 
се сещам за друг продукт от подобна ве- 
личина - с толкова богат сват и анало- 
гично мащабен геймплей - който да е из- 
гладен и полиран с глаков перфекционизъм 
и деглайлност. Така че Коренът на злото, 
ако изобщо е удачно да се използва тази 
метафора, не се Крие 8 изпълнението, а 8 
самия фундамент - В Концепцията на 
геймплея. 

И смятам да докажа и двете си твър- 
дения. 


Изпълнението 

От Къде по дяволите за започна? Хай- 
де да е от онази мисъл. Първото, което 
си помислих, след като Въздействието 
на играта отшумя и започнах да разсъж- 
давам за нея по-глобално, беше, че Вече 
съм наясно Къде са отишли 6 години раз- 
работка. В бурна интелектуална дейност 
и адски много работа. Виждал съм go- 
стагточно игри с неосъществен потен- 
циал. Заглавия, 6 които прозира фактът, 
че създателите им са имали прекрасна 
идея с Какво са се захВанали, но ясно личи 
и коде сроковете, изчерпването или пък 
умората са прекършили стремежа Към 
съвършенство и играта е правена по 
инерция. Или дори по задължение. В Най- 
Ше 2 подобно нещо е невъзможно да се 
забележи. Имам чувството, че Всяко eg- 
но ниво е било многократно предъвквано, 
премисляно, изглаждано, от него е махано 
или пък прибавяно, докато се получи moy- 
но това, което живее 8 представите на 
разработчиците. После е отделено още 


свържат 6 едно монолитно цяло. При все 
ясно изразеният стремеж да се създаде 
един много разнообразен и разчупен гейм- 
плей, който няма да принуждава играча 
отегчително дълго да прави Все едно и 
също, а постоянно ще го изправя пред 
нови предизвикателства и нови гейм- 
плейни схеми, Халфът остава удивител- 
ното усещане за неразривна цялост. 
Имаш ли идея Колко трудно се постига 
подобно нещо? Half-Life 2 се играе инту- 
итивно, интериорите и екстериорите не 
просто се сменят - me преливат om един 
В друг, действието не се накъсва, а пре- 
нася играча от една ситуация 8 друга с 
почти феноменална лекота. Тук-там само 
се долават бегли оттенъци на сценарна 
задолжителност. Геймплеят се, хм... лее 
е Като че лие най-точната дума. И увли- 
ча. За разлика om много други заглавия, 
Където скриптирането буквално ти вади 
очите, тук за да забележиш скриптове- 
те, трябва целенасочено да изключиш 
мозъка си от действието и да внимаваш 
за max. Непрофесионалното око мъчно би 
ги регистрирало. Дори ултимагливните 
за подобни игри срещи с босове са Вписа- 
ни като естествена част от действие- 
то. Нищо по-специално не те подготвя 
за тях - просто 8 един момент нещата 
се случват. 

Говорейки за цялост обаче, може би 
първо трябваше да отдам заслуженото 
на факта, че Valve са успели да създадат 
един завършен сват, със своя собствена 
логика и закони. Макар историята В игра- 
та да е изпъстрена с бели петна и липса- 
та на някои отговори да е повече от 
очевидна, Вселената е добре аргументи- 
рана и достоверна. Не знаеш, да речем, 
как u откъде са с появили гигантските 
трикраки Strider-u но В миа В Който ги 


ствието си. Като цяло фабулата непрек- 
ъснато дразни и подхвърля малки Късче- 
та информация и следи Какво се е случи- 
ло, но никога не свързва реално точките. 
В Халфа преките отговори са далеч по- 
малко от Въпросите, но това не ми пре- 
чи – и В източната култура, на Която 
съм фен, е същото. 

Мигове след началото, докато на фона 
на потраквашото и отнасящо ме Към Ci- 
ty 17 метро се изписВаха „кредитите“ 
(между koumo Всеки българин с гордост 
би трябвало да е регистрирал името 
Виктор Антонов), Както и после – при- 
стигайки на гарата, кодето ме посрещна 
настръхналата и заплашителна атмосфе- 
ра на един град под окупация и полицейска 
бруталност - с пторкалящите се по Heme- 
тения под листовки, плакатите и граж- 
данските обяви вече бях вътре В играта. 

Великолепно пресъздаден хлад и нагне- 
тен страх има 8 тези първи няколко om- 
Криващи минути – дебнещ В сенките на 
контраста между отпуснатите, безволе- 
ви пози и сковани изражения по лицата на 
случайните гоаждани и арогантното, 
тежкарско излъчване на „полицейските“ 
части. Силата на Внушението рязко еска- 
лира, Когато заговаряйки персонажите 
установяваш, че Всеки е унифициран – 
със своя собствена физиономия, история 
и лична причина да е тук, на това място. 
Не, брутално е просто — начинът, по Кой- 
то хорицата ти казват по наколко думи 
— тихичко, почти шепнебки, след Което 
забиват поглед В земята, опитвайки се 
да не привличат вниманџето на унифор- 
мените. И пак контрастът е смазващ = 
гласовете на „служителите на реда“, пре» 
чупвани през шлемофоните, 
металически, непторпаш Възр 
жащ полуговор. City 17 едва ли би. 
да бъде по-негостоприемен, 
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ще го питам - Винаги готов да помогне казва-Фрийман. - А сега накъде да ходя? 
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Half Life 2: Xponuku 


Юни 1999 г. Гейб НЮьл произнася бележитата 
фраза „Този пот залозите са различнш,, с ko- 
ето де факто стартира разработката на Cu- 
Куъла - 6 месеца след завършването на Half- 
Ше. Решено е, че за целите на Half-Life 2 ще 
бъде писан нов еножин, Като ще се започне от 
нулата. Работата по него отнема на Valve 
почти 3 години 


15 Януари 2000 г. Майк Харингтън (съоснова- 
тел на Valve и близък приятел на Hoba) напу- 
ска Компанията. Купуват заедно със съпруга- 
та си една 77-фуглова яхта (ММ Меапдег) и 8 
момента пътешестват около света. Прия- 
телстВото между Харингтън и Нюъл датира 
още от ранните 90 години, Когато заедно ра- 
ботат за Microsoft. През 96-та напускат kop- 
порацията на Гейтс, за да основат Компания с 
равно дялово участие - Valve 


Началото на 2000 2. Водят се дискусии около 
продължението на историята. „Ние Все още 
искахме да направим игра за Гордон Фрийман. 
Проблемът беше, че оригиналната игра се раз- 
биваше само 8 Васк Мезза, а сега имахме же- 
лание да надникнем 8 ставащото извън стени- 
те на комплекса,. Виктор Антонов (художе- 


ше | 


Текст: Duffer 


ствен директор на проекта) предлага декоръп 
на играта да е изпълнен В стил „предградия на 
типичен източно европейски град, Идеята се 
пруема. Ражда се Сйу 17. 


Средата на 2001 г. Вече от 2 години Valve pa- 
ботят усилено Върху новата си игра 6 условия 
на пълна секретност. В Края на лятото еки- 
пот е готов с първото full scale демо, показ- 
Ващо ключови елементи от физичнил енджин и 
графичната платформа. То няма общо със сце- 
нария на играта - В него банда мародери раз- 
грабват магазин за телевизори. Плановете са 
за работеща демонстрация, Която да може да 
бъде показана на ЕЗ през 2002 г. В Края на ок- 
томври става ясно, че стадият на разработ- 
ка не позволява конструирането на достапто- 
чно Впечатляващо real time демо и официал- 
ният анонс е отложен за 2003 г. 


Март 2002 г. Докато основният ekun на Valve 
работи по играта, Гедб Нюъл съсредоточава 
усилята си Върху Steam - супер-амбициозен 
проект за принципно нов начин на дистрџбу- 
тиране. Слуховете са, че именно Steam, олице- 
творяващ опита да се избяга от зависимост- 
та от големите разпространители, скарва 


с рак ti 


лостната атмосфера се откроява myk – 
нишо излишно, а Всичко нужно е налице. 
Подобно е положението и с повечето 
скриптирани моменти, служещи за свое- 
образни преходи между нивата или про- 
сто за развитие на сюжета. Няма пре- 
тупани сцени, Колкото да се отбие Home- 
рът. Моделите са най-доброто, правено 
до момента - с разкошни движения, буд- 
на и изразителна лицева анимация; син- 
хронизирането на гласа с движението на 
устните е просто нов стандарт. 
Опитвам се да Кажа следното: 
светот на Half-Life 2 е представен no- 
обстолтелствено, отколкото сме свик- 
нали да Виждаме В другите игри, с много 
повече втренчване В дребните детайли, 
мъничките елементи, без koumo сме 
свикнали така или иначе да минаваме. Но 
фактът, че са там, бива регистриран от 
подсъзнанието и това те оставя с по- 
богато усещане за ставашото на екрана. 
Всичко е подчинено на този принцип. 
Например левъл дизайнът. Халфът дей- 
ствително е зашеметяващ, що се отна- 
ся до архитектурата на нивата. Това, 
което пичовете са направили - ни повече, 
ни по-малко – е, че са проектирали цял 
един огромен град, както и няколко други, 
също доста обширни локации. При това, 
пресъздадени толкова реалистично и по- 
дробно – go пторкалящите се гщайги В 
дворовете на Кощите, изоставените да 
гният грохнали Возила, Всякакви едри и 
дребни боклуци - че будят съмнението 


дали не съществуват накоде Все пак. Ка- 


Valve и Vivendi Universal (доржаща правата за 
разпространение на продуктите на Valve). 


Март 2003 г. Нюъл прави едновременно naŭ- 
печелившия ход и най-голямата грешка В Ка- 
риерата си. На 21 март светът за прев път 
узнава, че Valve работят с пълна пара по 
продолжението на феноменалния си хит. Аюъл 
се ангажира и с твърда release дата - 30 Cen- 
тември 2003 г. 

През май сешата година на ЕЗ е показана и 
първата публична демонстрация на Най Lifte 2. 
Критика и фенове са безкрайно Впечатлени. 
Играта отнася наградите Game Critics Award и 
Best of E3 2003. 


Cpegama на 2003 2. Започва да става Bce no- 
ужасяващо ясно, че играта няма да бъде за- 
Вършена 8 обявения срок. От Valve обаче мъл- 
чат. Времето напредва. През Юли Vivendi не u3- 
държат. На 29-ти те пускат кратък анонс, с 
Който се обяснява, че официалната пусковата 
дата е променена от „твърдото“ 30 септем- 
ври, на „някъде през празничния сезон на 
2003Зг. „През август обаче, Valve продължават 
да твърдят, че 30 септември Все още Важи. 
Объркването е пълно. На 23 септември грозна- 


то българи, имаме особена причина да 
чувстваме тази игра близка – често 
имах усещането, че съм попаднал В no- 
стапокалиптична паралелна вселена, В 
Която София е превърната В рушни, а аз 
се движа сред тях. Видях проекциите на 


„Младост“ и „Люлин“, почти съм готов да 


се заколна, че бродих и из онова, В Което 
се е превърнала Товарна гара; Комините 


на нещо много наподобяващо Кремиковци 


се губеха 6 далечината, докато обикалях 
из Каналите. Ще го kaka простичко - ap- 


хитектурата ме накара десетки пъти да 
си задам Въпроса „Виждал ли си някога не- 


що по-добро от това, Копеле?“ 
Вглеждайки се професионално В левъл 
дизайна прави Впечатление, че е планиран 
и изграждан с особено Внимание и Вещи- 
на, за да е убедителен и Като самостоя- 
телен отрязък, и Като логична част от 
общата последователност. Редлизирайки 


идеята си за разбиване на моногпонност- 


та на геймплея, Valve са се опитали да 
предложат на играча непрекъснато npo- 


менящ се стил на игра. Тук за мисии Bco- 


шност може да се говори В много услов- 
но наклонение — по-скоро иде реч за npu- 
движване по гигантска карта, Като по 
пътя се случват разни неща. Ще ги наре- 
Ка задачи и общо Взето В max „става ek- 
шънът“ или пък се изисква малко наблю- 
дателност и съобразителност, за да се 
разреши накаков простичък пъзелов еле- 
мент - Като например напъхването на 
бидони с Въздух под платформа, за да се 
издигне и да послужи Като рампа за за- 


та истината излиза на бял свят — проектот 
не само, че не В 658 финален стадий - той 00- 
ри не е близко до това. 

НЮъл замлоква. До този момент той е полу- 
чавал по около 400 мейла на ден от фенове ие 
отговарял персонално на почти Всеки един от 
тях. 

На 30 септември В Кратко изявление, публику- 
Вано на Shacknews Мер, Valve също признават, 
че играта ще се забави. 

На същата дата ATI (налели според слуховете 
над 56 000 000 В проекта) организират гран- 
диозно парти по случай пускането на новата 
си серия Видео Карти и предполагаемият успо- 
pegen release на Най Life 2. За целта те анга- 
жират целия остров Алкатраз. С очевидно 
огромно нежелание Нюъл все пак се появява на 
партито. Пристига 8 20:30 и напуска почти 
Веднага след мероприятията по откриването 
- Към 21:30. Отказва да отговаря на Въпроси- 
те на Журналистите. 

Изнервено, къмюнитито започва да надава po- 
пот. 


Септември 2003 г. Оказва се, че проблемите 
едва сега започват. Гафът с пропуснатата пу- 
скова дата изведнъж минава на заден план, из- 


силване и изстрелване на Возилото ти 
ВъВ Въздуха. Доста разработчици, В 
опит да постигнат същото, хвашат 
лесния път и или изведнъж Кардинално 
сменят обжектива на мисията (но по Cb- 
шество нивото си остава идентично), 
ши те захвърлят на друга карта – често 
с нов набор от оръжия - където повта- 
ряш на практика същото (но при малко 


по-различни условия). Тук подобно не- 
що не се наблюдава – дизайнът дина- 
мично се мени и нагажда Към Кон- 
Ккретната задача – геймплеят прелива 
от един стил В друг без разкъсване, а 
архитектурата е композирана толко- 
Ва гениално, че да направи Възможно 
Всичко това по неуловим начин. Гигант- 
ска е разликата между това да създадеш 
игра, нацепена на отделни нива и да Cb- 
твориш сват. Valve са направили Второ- 
то. 
Позволи ми да те верна Към подзагла- 
Вието на тази статия. Доста се чудех 


дали аналогиите с Doom 3 са уместни. В 


Юли 2004 г 


Края на краищата двете игри са съвсем 
различни. Но, уместни или не, те са неџз- 
бежни. Като механика на геймплея Doom 
Зе далеч по-елементарната игра. На фо- 
на на Халфа изглежда Като артефакт от 
праисторическите Времена. Абсолютно 
праволинеен, концептуално опростен до 
„а“ u “6“ и несравнимо по-лесен за реали- 
зация. Не говоря за енджини В случая. Но 
тъй Като нямам намерение да отварям 
серџозно дума за графиката на Half-Life 
2, ще използвам случая да Кажа нещо. 
Макар на пръв поглед текстурите тук 
да изглеждат по-нискодетайлни от тези 
8 Doom 3, и това подвежда мнозина да 


Най Life 2 


AR 


Hali-Life 2: Пост-ФАКТУМ 
29 Ноември 2004 г. Vave 


т 


Ноември 2004 г Малко сле 


че Най Life 3 


дават негативни оценки за графиката, 
много бих искал да Видя Компютъра, спо- 
собен да изобрази тези претъпкани с ge- 
тайли нива и огромни открити npo- 
странства с Doom 3 енджин. Toyka. Sour- 
се чудесно се справа, на този етап труд- 
но би могло да се Желав нешо по-добро 
kamo Визуализация. Личното ми мнение е, 
че оптимизацията е перфектна, а играта 
изглежда превъзходно, и най-Важното - 
далеч, далеч по-реалистично от пластма- 
совия изглед на потъналия В мрак Doom 
3. И Като стана дума за мрак, ето че 
стигаме до същината. Ако има нещо, 8 
което Doom З безапелационно да превъз- 
хожда Half-Life 2 то moßa е плътността 
на атмосферата. 

Doom 3 те смазва! Натрапва ти am- 
мосферата си непрекъснато, хвърля те В 
зъбите 0 с първите крачки и те оставя 
там до края. В него няма фън. Може и на 
Всеки ъгъл да забива В съзнанието ти 
тлъсти адреналинови инжекции, но нама 
забавленџе. В Халфа е точно обратното. 
Това са две заглавия с диамегпрално npo- 
мивоположни Концепции. Създателите на 
Half-Life 2 са нямали за цел да използват 
атмосферата по начина, по Който се и3- 
ползва преса за изтезанџе, те са искали 
тя да е точно толкова въздействаща, 


16 шестнадесет. лева на компютър ма me- 
сец!!! 3 А 00, себтвел 
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КолКото е нужно за целите им. Всяко пре- 
Каляване би довело до отнемане на част 
от аркаднџл фън, Ком Който разработчи- 
ците са се стремили. И тъй Като myk 
опасно близо приближавам до следващата 
графа - тази, В Която ще развихря Кри- 
тичността си - ще изоставя темата. 
Но се опитвам да ти Внуша отново mo- 
ва, което споменах Вече - тази игра 6 
дяволски добре обмислена и прецизно реа- 
лизирана. Когато прозреш идеята, върху 
която е изградена, mu остава единстве- 
Homo да онемееш В респект пред съвър- 
шения начин, по който е постигната тя. 
След Като изиграеш Ооот 3, Веднага мо- 
жеш да изброиш нещата, които са ти 
направили Впечатление, именно защото 
идейната импотентност на id е довела 
дотам, да преексплоатират малкото, В 
Което се чувстват добри. Докато след 
изиграването на Half-Life 2 това съвсем 
не е толкова лесно - играта е правена с 
много мисъл за Всеки елемент на гейм- 
naea u почти нищо не изпъква натрапчи- 
Во над останалите. 

Може и да ти е направило Впечатле- 
ние, че докато говорех за геймплейно раз- 
нообразие, пропуснах да спомена примери. 
Причината е опволски проста. Цялата 
игра в пример. Ти си Вътре и знаеш, че 
играеш голямо заглавие, но позъкът ти 
не успява да селектира ясни аргументи 6 
подкрепа на това mu интуитивно знание. 
И все пак – смазвашата сцена от среща- 
ma ми с бипзћр-а на шосето, Когато bv- 
гито се заби В Купчината ръждясали та- 
ратайки, препречили пътя. Шест изстре- 
ла с управляемите ракегли, преди чудови- 
щето пропадне сред черен дим џ разхвър- 
чали се ламарини Ком земята. Нивото на 
моста, Високо горе, и гъдельт под лъ- 
Жичката, когато Вятърът и минаващите 


далеч отдолу Влакове 
Караше гигантската 
метална конструкция 
да се тресе. Наколко 
разкошни моменти В 
Каналите, малките fo- 
зелчета и екшън моменти, koumo ме npu- 
нуждаваха от Време на Време да слизам 
от... Каквото и да e там - странната 
Всъдеходна машинарибка, Както и удовол- 
ствието от това да минеш през поддър- 
Жащите греди на някоя платформа и да 
наблюдаваш срутването на цалата Кон- 
струкция с Все гадовете отгоре 0. Част- 
та 8 затвора и онзи фантастичен отря- 
зък, когато трябваше много Внимателно 
да преценя Коде са разположа трите пре- 
носими стрелкови Кули, защото Врагове- 
те идват от шест посоки. Още помня 
как бях блокирал два om подстъпите Към 
позицията си със сандъци и Как не след 
дълго противниците намираха някакъв 
начин - В повечето случаи разрешаваха 
проблема радикално, с граната - да прео- 
долеят барикадите ми. Преигравах ge- 
сетки пъти и Винаги, ВИНАГИ, събития- 
та се развиваха по различен начин. Това 
принципно Важи за цялата игра. ИзКу- 
ственџат Интелект не е най-добрият 
Възможен, но е по-добър от дигиталното 
Конвейерно малоумие, Което представи- 
телите на kanpa изливат Върху ни Hano- 
следък. Набива се В очи фактът, че om- 
делните типове Врагове имат различни 
нива на интелект и това ги персонифици- 
ра Видово, независимо от модела им на 
поведение. Нама противоречие, ето обяс- 
нявам – модельт на поведение може да 8 
различен, например едните зомбита ще 
Вървят Ком теб бавно, с протегнати pv- 
це и няма с Какво да те изненадат, дру- 
eume са адски бързи, могат да се kame- 


The Source of The Game 


Мисля, че коментари относно качеството 
а Valve са просто излишни. Това e 
притежаваща Всички необходими xa- 
ки, за да бъде сред Водещите и зан- 
апред. Само дето Гедб Нюъл и Компания малко 
се пооляха Вдигайки шум около Source и особено 
около римейка Half-Life: Source, а той на прак- 
muka е абсолютно същата игра от 98-ма. Има 
хубава Вода, Оизика и малко ефекти. Нито mek- 
стурите, нито моделите са докоснати. Видях- 
ме, че ви є кр еножина пичове, за какво 
трябваше да се из пака? ко! Положе 
нието с до пуснатия мултиплевьр също не 
е съвсем розово – две карти, Куп липсва- 
ши опции u сериозни проблеми с Кода. Макар да 
е зверски забавен и да запазва духа на оригина- 
ла, компонент на играта ще се нуждае от 
доста работа. Вероятно ще се спрем по-по- 
дробно В следващия брой. 
Не, Зошгсе не е трудна за работа платформа. 
Просто не трабда да се прибързва, както Ha- 
правиха ите от Troika. С НЕ? идва както 
полен SDK, плака и новият Hammer левъл egu- 
Hukom на Мопастаћ (едиторът на 
тично подобрен, но старите Кучета 
отново ще се чувстват 8 свой Води. Отзивите 
на мод средите до момента са повече от пози 
тивни. До момента са обявени над 100 модифи- 
Кации от доказано сериозни екипи не остава ни- 
какво съмнение – НЕ2 ще бъде платформа с не 
Вероятно широка мод поддр цена. Нещо, 
а Което Valve ри през цялото Време. С 
алят е мъртъв. Да живее Краля“ 


Inventory 


рат по Водосточните тръби, да преска- 
чат огромни пространства, да заобико- 
лат оглнакоде и изневиделица да ти cko- 
чат, но нивото им на ИИ е еднакво – Hu- 
КакъВ инстинкт за самосъхранение, само 
гола целеустременост. Войниците са 
друга работа — подхождат далеч по-ин- 
телигентно и съобразително; 8 повече- 
то случаи използват умело прикрипия, 
менят стратегията и поведението си 
съобразно начина ти на игра – Крџенето 
зад ъгъла например, не е за дълго удачна 
тактика, защото следва граната. И mo- 
Ва, Което е най-Важно за мен - да усе- 
щам поне задоволителна степен на He- играешите CS люде) и да стане 
поодазеност y ааа -напеста о |Ана 
се среща. света. MP7 се явява и пряк Конкурент на 
Колегата Ikarus Вероятно ще ме AUH- френското недоразумение P90. Отличава се 
чува, ако не кажа нещо за физическия MO- сгъваема рљкохватка и прибиращ се при 
дел, който - според него - самосиндикал- изайн. Най-ярките му пре 


овно от полимери и има 
но е достатъчен, за да се окичи Халфа с gl сапт то и малкия размер. Вопре- 
Ки това пробивната му мощ е напълно аде- 
КВатна 


ботки. ЗМа-то, Което Гордън u 
зграта е почти полно копие на наско- 
пия В производство от Heckler & 

h модел МР7. На новото оръжие се 
гат големи надежди и скоро то трябва да из- 
мести поостарелия МР5 (стар т оник на 
сновно оръ- 


10-ка. Не че го побценявам и не че това 
не е първата игра, Която реално инте- 
грира физиката В геймплея, но депо има 
един лаф: „имаш Havok, пивш мляко". Това 
е Като да благодариш на някое маце, че е 
готино - все едно заслугата не е на ба- 


Дължина: 340mm (541MM с изваден приклад) 
Калибър 30mm 
Маса: - празен 1.20К9 

- с 20 патрона 1.30 

- с 40 патрона 1.54 


По Допирателната 
Текст: Alyx Ш! 


Half-Life 2 се разминава със съворшен- 
ството на милиметър, не успява да го go- 
Ккосне и В Крайна сметка: впечатленџето от 
играта се формира по-скоро от „почти, , 
отколкото от „съвършена, 

Проблемът е, че В основата си не е ця- 
лостна, монолитна игра. Единственото, 
което пречи да бъде окачествен Като nope- 
дица от мини-игри с общо заглавие, е неве- 
роятната полираност. През половината 
Време новият хит на Valve дори не пред- 
ставлява шутър - Класическият геймплей e 
заменен от шофиране, Криене от неуязвими 
хеликоптери, бягане от безкрайно появява- 
щи се мраволъви или търсене на път през 
електрифицирано езеро. Тези неща имат 
място В шутър ако са сложени за разнооб- 
разџе, Когато започнат да заемат 50% от 
Времето, играта губи фокус 


U 

Потенциално най-силният обединителен 
елемент за Всичко moba - историята - 
практически липсва. Въпросите се трупат 
през цялото време, но Valve не предлагат 
отговори. Мрачната, но съвсем логична 
действителност на първата част е заме- 
нена с Визията на нечия параноична лудост. 
До самия Край играчът се бори Колкото за 
победа над безликия Комбайн, толкова и за 
да получи рационално обяснение за причина- 
та за тази борба. Обяснение не идва - идва 
Краят на бълнуването и поредното доказа- 
телство, че главният герой е просто 
играчка 6 нечии - неясно дали добри или зли 
- ръце. В Края на първата част Въпросите 
без отговор бяха Вкусната миризма, която 
кани Всички на Вечеря. В Края на Втората 
част те са разнасящия се оп Кухнята ми- 
рис на поржола, докато на глеб ти предла- 
гат препечен хляб със сирене. Даже да за- 
Вършваше с изтърКаното „to Бе сопштива,, 
финальт нямаше Как да бъде по-Комерсиа- 
лен и неучтив. 
И макар, при общия блясък и занимателния 
(през повечето Време) геймплей, Казаното 
горе да изглежда маловажно, то е, Което 
определя границата между много, много 
добрата игра, Която е Half-Life 2 6 момен- 
та, и безусловния фетиш, който можеше 
да бъде. За шест години Valve можеха да се 
справят и по-добре. 
Все пак, творението им се Класира на nop- 
Bo място поне В едно отношение. То е sa- 
главието с най-много варели на квадратен 
метър игрална площ. 


ща 0. Е, преигравам – Valve са Вложили 
колосален труд, за да интегрират Науок 
8 Source по начин, разрушителен за гра- 
ницата на представите ти докъде могат 
да достигнат гпехнологџите и доколко би 
могъл да си Взаимодействаш с околната 
среда В една игра. Точно така – физиката 
има много тежката дума 8 играта и ако 
има нещо, 8 Което Valve да са му поотпу- 
снали Края, mo това е именно нейното 
участие. Обаче това е толкова очевиден 
факт за Всички, че за него не ми е инте- 
ресно да говоря. Както и за гравитигъна. 
По-скоро бих Казал няколко думи за 
един друг хитър елемент. Става дума за 
страхотно умвлия метод разработчици- 
те да подхвърлят хинтчета и да Вовеж- 
дат играча стъпка по стъпка В играта. 
Направо ще дам пример. Споменатата 
„среща“ с Gunship-a на шосето. Преди да 
стигнеш до нея, В предходно ниво се 
сблъскваш за първи път с този доста 
тежък противник, но при далеч по-благо- 
приятни обстоятелства: първо - имаш 
много по-добро укритие В Къщата; Второ 
– разни МРС-та ти подхвърлят регулярно 
„аптечки“ и амуниции; трето - Въпросни- 
те отклоняват Вниманието на бипоћр-а 
достатъчно добре, за да успееш сравни- 
телно спокойно да му „хванеш цаката“ и 
да го свалиш. После, Когато mu се наложи 
да се справиш с Втория негов събрат, 
Вече си подготвен и знаеш точно какво 


да правиш. Или да вземем сцената, В koamo 
ти „подават“ бъгито с Кран. „Не е ли малко 
пресилено 2“, мислиш си. Оказва се, че не e, 
когато стигаш с Возилото до момента, В 
който Вече нама как да продължиш с него, но 
след Като разчистваш околността пака и не 
намираш път по-натагток. Всъщност има eg- 
на платформа myka... хм, седи някак прекале- 
но очевадно. Ако сега имах бъги, можех да се 
засила по нея и да прелета през прозореца. 
Да, но бъгито е долу, В ниското, и няма път, 
по Който да го докарам дотук. Я! Виж ти, 
ама тука имало и Кран... За неща В ей тоя 
дух говоря. Абе просто свалам шапка на ми- 
слещите хора, обичам Когато някой си Върши 
работата с елегантност и финес. 


Шупли Във фундамента 

Ако нещо 8 Half-Life 2 не ти харесва, то 
Вижданията ти за Качествен шутър се раз- 
минават с тези на гейм-дизайнерите. Не 
търси причината другаде. Ще mu Кажа, раз- 
бира се, и моето мнение, Връщайки се Към 
едно от изреченията, с които започнах – то- 
Ва, което Valve са искали, е да повторят npe- 
дишния Халф, но шест години по-късно. И са 
успели 8 значителна степен. Но, момент, не- 
Ка Върнем малко - Казах шест години по-Къс- 
но! Е, не става, братлета! Едната физика ca- 
мо прави играта Велика, а липсата 0 щеше 
да означава, че днес, Вместо да говорим за 
„Най-добрия шутър на всички Времена“, щях- 
ме да пишем рецензия за поредната много 


добра игра. Всъщност не съм сигурен докол- 
Ко Half-Life 2 е шутър 8 смисъла, Който аз 
разбирам този термин. Без Възражения бих 
приел категорията „екшън игра“, но шуптър... 
Та това е жанрът с най-много изгърмели 
гилзи на единица площ, за бога! Няма да го 
усуквам - смятам играта за концептуално 
даунгрейдната В сравнение с оригинала. Mpo- 
сто Valve адски много са се изложили Като 
повече от видимо са прицелили продукта си 
6 колкото е Възможно по-ниска Възрастова 
група. Та играта е лесна, мамка му! На по- 
следна степен на трудност, Като изключим 
няколкото гениални момента, В koumo човек 
наистина може да усети феноменалния 0 no- 
тенциал, та просто не може да затрудни по 
никакъв начин добрия играч. Вместо сериоз- 
ни, тежки престрелки, през голяма част от 
Времето ние се правим на шофоори и получа- 
Ваме доказателства за факта, че е много 
Куул физиката да участва активно В гейм- 
плея. ОК, безспорно е това. Ама айде да не 
участва чак толкова много, ако може - или 
поне да не е за сметка на екшъна. И ако на- 
Кой се опита да оспорва казаното, ще го по- 
питам направо - прави ли ти Впечатление 
nuy, Колко е максимумът амуниции, с koumo 
разполагаш за Всяко оръжие? С това ли ще 
сътВориш своята малка лична Трета све- 
товна Война? Какво, не била това идеята на 
играта? Ами именно де, нали и аз затова 20- 
Воря! 

Иначе амунициште са напълно достапточни 
за геймплея В този му Вид, изобщо не смя- 
там да влизам В пререкания по Въпроса. 

Значи, това, Което аз Виждам, е едно за- 
главие, чиито създатели са решили да прода- 
gam много, а тези koumo Купуват по много 
са съвсем младите играчи. 

Имам оплаквания и от оръжията - абсо- 
лютно Всички са използваеми, прекрасно се 
вписват 8 геймплея, но това не са оръжия- 
та, koumo ще те накарат да крещиш озве- 
рял, освободил яростта си под напора на 
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стихийната мощ, изригваща от дулото. 
Ама и Халфа не е този тип игра. А защо не 
е, питам? Да, съгласен сом - и предиш- 
ният не беше. Но пак повтарям, минаха 
шест години. И ако толкова някой е gop- 
жал играта да копира предшественика си, 
защо на мен ми се струва, че наследникът 
му е някак по-приветлив, по-сВеглличък, 
по... аркаден? Като цяло не достига дина- 
muka и напрежение. Да си призная, силно 
подозирам, че Изкуственият Интелект е 
умишлено осакатен – има няколко места, 
Кодето играта се разгръща, а амалгамата 
между левъл дизайн, Видове противници, 
разположението им по нивото и ИИ твър- 
де убедително доказва, че от Valve могат 
доста повече. 

А ти забелязал ли си, че ако поискаш, 
можеш да минеш през много от местата 
= главно населени с по-глупавите предста- 
Вители на ВражесКия отбор - без ga u3- 
стрелаш и един изстрел. Евалла правя на 
играта, че дава Възможност за алтерна- 
тивни подходи 6 някои случаи (както koza- 
то се налагаше да се открият трите аку- 
мулатора, за да се отвори портата и да 
продължиш с бъгито... - ами аз просто го 
избутах с гравитигъна от другата страна 
u изобщо не губих Време да търся каквото 
u да било), но прябва ли под „алтернатив- 
но решенџе“ да се разбира и това2 Ооот 3 
може да е Всякакъв, но там не можеш да 
се разминеш току тъй с чудовището. Ha- 
правих си нарочен експеримент и „плажна- 
та“ мисия я минах с бъгито на форсаж, без 
никъде да спра, за да се сбия. Никаков npo- 
блем. Не стига, че екшънът е недостапть- 
чен, ами можеш и да си го пропускаш! Гру- 


Айе 3, приятелю... 
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Тежест на Внушението! Можеше да е по- 
Кървава, по-адреналинова, да се стоварва с 
по-голяма убедителност Върху съзнанието 
u да го накара да изстене един-два пъти. С 
играта гпрабваше да се случи поне малко 
от това, Което се случи с Принца на Пер- 
сия. Но Valve, непонятно за мен, не посмяха 
да навлязат В територията на мрака. 
Определено се чувства липсата на dark am- 
мосферата. Рейнвънхолм изобщо няма сми- 
съл да го броим – там наистина Витае лек 
хорър и амунициите са Кът, но едно,че 
нощта присъства Като декор единствено 
под формата на малко по-оскъдно осветле- 
ние и по-тъмни цветове, а и нивото е на- 
селено със зомбита – Като изключим ония 
бързичките, останалите можеш да ги под- 
минаваш Като пътна маркировка. 

Последни Вопли: много разочароващ фи- 
нал. Мащабен левъл дизайн, чието Въздей- 
ствие е опорочено от очевадната аркад- 
ност на играта. Принципно хрумването за 
ъпгрейднатия гравитигьн е попадение 6 ge- 
сятката, но ми дойде прекалено, след nop- 
Вите няколко минути, 8 продолжение на no- 
ловин час да размятам хора Като парцалени 
кукли и да си играя с топки. 

Драматичността, залегнала 8 основата 
на сюжета, така и не попи до емоционални 
те ми центрове, което ме лиши от Въ- 
зможността да се Вживея В Half-Life 2 ma- 
Ка, както бих искал. И Както играта заслу- 
жава. Лиши ме от съпричастност, а това 


"не еіещо, което мога да подмина gineka ~ 
> и е 5 
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Под чертата 

Ще ми се да мога да пиша Като 
едно Време. Когато патосът диша- 
ше 8 мислите ми... 

Помня Как огненият му дъх някога 
подпалваше думите, превръщайки ги 
8 нажежени Кинжали от любов или 
омраза - моите емисари сред тези, 
Кошто свикнах да Възприемам Като 
приятели. Така и пишех – Като за 
приятели. Днес Все по-рядко omkpu- 
Вам стихията у себе си... 

Може би човек Все пак плаща за 
даровете на боговете. Бах благосло- 
Вен с Красноречие, летял съм на Кри- 
лете на Вдъхновението, умирал съм 
8 ядрения синтез на емоцията и 
съм Възкръсвал Във Верижната ре- 
акция на нуждата да я споделя. Днес, 
ограбен от самия себе си, стоя сред 
почернелите сплърнища, koumo сам с 


графика 9 
Великолепна, Без забележки В пресъздаването 


на Вселената на играта. Но еножинът е една 
идея по-старо поколение 


звук 


Безкомпромисно озвучаване. Нама стандарт, 
който да не е покрит. 


увлекателност 9 


Не претоварва сетивата, играе се на един gox. 
Но ще я оставиш, ако имаш среща. 


Пипаната във Всеки елемент. Интерфейсът 
предлага удобстлво и Комфорт на геймплея. 
Феноменална физика. Фантастичен левъл дизайн. 


необузданост опожарих и търся ду- 
мите, но намирам пепел... 

Два са Вариантите, приятелю - 
или за този дизонаВър най-сетне е 
насптьпил ледниковият период, или 
просто думите чакат пламъка на 
Воъхновението, за да се покажат, но 
него Вече нама какво да го раздуха. 
Или аз безвъзвратно съм остарял, 
или просто игрите Вече не ги правят 
като едно Време. 

Надеждите ми Half-Life 2 да Върне 
искрата рухнаха. Съжалявам ако съм 
те разочаровал със статията си за 
него. Той наистина е гигантско за- 
главие, нито мога, нито исКам да го 
отрека. Подозирам, че е твърде 8v- 
зможно В близко бъдеще така и да не 
се появи друго, Което реално да го 
конкурира. Но той не накара духът 
ми да трепне 6 резонанс. Не е фено- 
менът, Който очаквах да бъде. 

И тъй Като не. мога да изцедя по- 
етичност, ще завърша лаконично: 
Брилянтно изчистване на формулата, 
плюс физика и гравитигьн. Получава- 
ме правилния сикуъл, но не и игра, 
Която да заслужава 10, заради свол- 
та револЮционност. 


+ полиран до съвършенство геймплей 
+ перфекционизъм по отношение на 
детайлите и левъл дизайна 

+ революционна физика 


- ниска трудност 
- безлични оръжия 
- недостатъчно екшън 
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ясъците на времето... 

е не са просто странен магически артефакт от Красива арабска 

приказка. Не ги ли усещаш? Как се стелят непрестанно Край нас. 
Не усещаш ли лекото дращене на досега им, Което изсушава и сбръчква koxka- 
та ти, изтьнява и разрежда Косата ти? Непрестанното стичане на невиди- 
мия пясък, Каращо цветовете да избледняват, стъклата да потемнават, ma- 
зилката на познатите красиви фасади да се рони. Триене, което бавно npu- 
тъпява ентусиазма ти, протърква емоциите, заостря цинизма. Пясък, koù- 
то прониква 8 кръвообращението ти, посипва се Върху пламъците на 
страстта, натежава 6 тялото ти, прегърбва те. Очите ти бавно изсъхват, 
покрити с тънкия слой невидими песъчинки, любимите неща започват да ти 
се струват размътени и далечни. Силуетите на мечтите ти стават все по- 
неясни, подобно на особено древни статуи с отдавна заличени черти; жалки 
останки от някогашно Величие. Бурните Желанията се разпадат 8 непреодо- 
лимата нужда от спокойствие, от миг безметежност сред хладните обятия 
на пясъците. Музиката стаба непоносимо гръмка за раздраните ти от пясъ- 
ka уши, светлината Вече е твърде ярка за сухите ти очи, докосванията на 
загрубелите ти ръце – Все по-неясни. 

Не ги ли усещаш? Пясъците на Времето. Стелещи се неусетно Край нас... 
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А Маггіог’ѕ Tale 

Принцът на Персия порасна. Хла- 
пашкият му ентусиазъм да достиг- 
не Върховете на Военната слава, 
размахвайки щастливо лъскавия си 
ятаган, беше унищожен В зародиш. 
Мрачната магия на Пясъците разру- 
ши из основи подредения му сват, 
принуждавайки го да избие близките 
си хора. Очарователната му Влюбчи- 
Вост беше изкоренена. В мига, koza- 
то осъзна, че трабва да обърне хода 
на Времето и да изтрие от страни- 
ците му срещата с Жената, на Коя- 
то бе отдал сърцето си. За да спаси 
живота 0. 

Сега от събитията В Sands of Ti- 
те са изминали десетина години. 
Принцът отдавна Вече не Вярва В 
приказки. И 8 щастливи Краища. 
Знае, че най-щастливият Възможен 
Край В този Живот се изписва от са- 
мотния светъл отблясък на разси- 
чащата душата ти Коса. Времето - 
оказва се – не е ВидеоКасета, Която 
да превъртиш небрежно и да Върнеш 
на рафта 6 КВарталната Видеотека, 
сякаш нищо не се е случило. Провиде- 
нието стоварва тежкия съдбоВен 
Курсор Върху нашия герой и упорито 
го драгва Към ЖштейсКия рисайкъл 
бин. Заиграването му с правилата 
на пространстВено-Времевия Конти- 
нуум 6 крехка младежка Възраст се 
оказва непростимо и разместените 
пластове на събитията трябва да 
се подредят по най-простичКия Bv- 
зможен начин - налага се Принцът 
да умре. С благородната задача да 
унищожи аномалията се е заело MU- 
точното темпорално изчадие Дахака 


– подозрително напомнящ на Балро- 
га дзвер със светещи очи, големи 
рога и зъл нрав. Нашилпт- човек оба- 
че няма никакво намерение да му 
се дава, при Все че щатният му 
вавилонски мъорец 8 общи линии го 
съветва да си подбере хубав гроби- 
щен парцел с източно изложение и 
да спре да Върти Комбота с двата 
меча, защото човек просто не мо- 
Же да промени съдбата си. А от 
Ubisoft се стараят да го подтис- 
нат ВсячесКи с подлия таглайн "уоџ 
will die". СВикнал да подхожда Към 
проблемите си В дълбочина, Прин- 
цът решава да отиде до Острова 
на Времето, да сгъне от бой Импе- 
ратрицата на Времето и да пре- 
дотврати самото създаване на Ma- 
съците на Времето, оше преди да 
бодат ВКарани 6 големия пясъчен 
часовник, Който беше строшен В 
началото на Sands of Time. Принцът 
се натоварва на Кораб и след едно 
туториълно сражение на борда му 
(имащо за цел да избие останалите 
членове на екипажа, мотивирайки 
сюжетно факта, че персийчето пак 
трябва да се оправя еднолично 6 
цялата Каша) започва и същинска- 
та игра. Липсата на вярната Фара 
от първата час т бива забравена 
след около час мотаене по острова, 
когато нашият герой се запознава 
със служителката на императрица- 
та Кайлийна. Последната не Взима 
никакво ползотворно участие В ек- 
шъна, но Компенсира тази дреболия 
с факта, че има по-големи цици ше 
озвучавана от Моника Белучи. 
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резачки и шипове, биещите се глухо В стените каменни 
блокове, Вече изглеждат неприятно истински, мръсни, 
заплашителни. Сложени там, за да ти разпилеят червата 
по прашния под и след това да се приберат по местата 
си със зловецото дращене на стомана В Камък. В този 
ред на мисли – В Warrior Within, благодарение на същите 
тези Капани, успях да чуя най-мазния и истински звук на 
раздираща се плът В игра до момента. Порвият път, ko- 
гато паднах В яма с шипове бях толкова изумен, че 6y- 
КВално забравих да превъртя назад Времето, за да преи- 
грая ситуацията навреме. И докато още съм на темата 
— при все че го намразих до дъното на душата си, не мо- 
| га да не призная, че просто няма такъв „гейм оувьр, - 

и" ~ в: черен екран, Кров, плисваша буквално В очите ти. Смаз- 
Bawo. Никакви глупости от типа „не, не - не се случи HU- 
що такова,. Точно такова нещо си се случи. Костите ти 
бяха разтрошени, гърлото - преразано, мозъкът ти леп- 


Интерлюдия не по стената. Тук нереална изглежда не смъртта, а 6v- 
Warrior Within е много добра игра, която В доста om- зможността за лоудинг. 
ношения е повече от достоен наследник на наградоноси- % 


телния си предшественик. Казвам ти го В самото нача- 
ло, преди да съм започнал да лея жлъч по неин адрес. 
Проблемът на заглавието не в, че е лошо. Проблемът 
му е, че не е шедьовърът, който Всички очакваха. Всички 
Видяхме Как Sands ої Time е на крачка от абсолютното 
дигитално съвършенство и досега ми е трудно да по- 
Вярвам, че при все потенциала на Воина и смелото при- 
движване от комерсиалната аркада към дебрите на kop- 
Вавото Виртуално насилие, от Ubisoft така и не успяха 
да я направят. И докато Пясъците навремето се пре- 
Върнаха 8 Играта на 2003 година, Воинът от Витиня 
ще се окичи единствено с престижно- звучащото, но 
неприятно оборотно определение „много добра игра,. А 
както и сам би трябвало да знаеш, пропиленият потен- 
циал дразни много повече от обикновената некадър- 
ност. Мамка им. 


Пълен мрак 
Първото, Което прави Впечатление В Warrior Within е, 
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ще направят наистина мрачна и подтискаща игра. Цяла- НА 58 У i 

ma лековата приказна стилистика om Sands of Time (nog- S 2% № а +“ 
чертавана дори от шеговитото „не, не - не се случи HU- аа: = ~“ М 

що такова,, сопровождащо Всяка смърт на Принца) е Р ы. М 
пратена по дяволите. Златистият филтър и елегантна- n "а È 
та архитектура са заменени от обгърнати 6 мрак руини. 3 k E ~ 
В света на Warrior Within са пропълзели ръжда и мухъл, 

цветовете са убити дори и В най-слънчевите локации, а 4 


цялостният хаос от архитектурни стилове, преплетени 
8 Замъка на Времето, подчертава параноичното усещане 
за неясна опасност. Дори проклетите Капани В Пясъците 
изглеждаха свежи, подредени и блестящи като атракцио- 
ни В увеселителен парк – сякаш сложени там единствено 
и само, за да бодат избегнати. Докато свисташите тук 


Спри да зяпаш циците на Императрицата на за 
акробатики, загорял неблагодарник такъв! 


„Знаех си аз, че танците на Кол В оня стрийптиз 


Пак ще се срещнем след ge- 
сет години 

Самият Принц е практически неузна- 
Ваем. Персиецът Вече няма нищо общо 
с чистичкото, аристократично хлапе 
от предишната част. Превърнал се е 8 
грубоват тридесетина-годишен мъж, 
който определено не е преживял особено 
приятни неща. Спретнатото катинарче 
се е загубило сред набола брада, kocama 
му е долга, мазна и подкъсена накриво - 
очевидно с помощта на личния му нож. 
Кожата му е покрита с белези и mamyu- 
ровки. Мускулите, разтягащи устните 
му 6 усмивка, са закърнели. За сметка 
на това тези, раздвижващи ръцете му, 
за да насекат някого, са В перфектна 
форма. 

Жизнерадостният му озвучител е за- 
менен с прекалавал с цигарите и злкохо: й 
ла дрезгав пич, Принцът на Персия сее 
превърнал В нагло, арогантно, егои- 
стично и мрачно оцеляващо копеле 


на Което не му пука за нищо, о е 


Уиспъре! Чий го дириш Като статист 8 Принца, і J ше? j 


бар ще подобрат бодните ми умения... 


собствения му задник. За мое огромно 
съжаление именно новият зъл Принц е 
първият невероятно силен коз, който 
от Ubisoft така и не успяват да изи- 
граят по правилния начин. История- 
та, заворташа се около култовата 
му персона, се плъзва опасно близо 

до границата на посредственост- 

та, а напрежението бива под- 
доржано по-скоро om Въпро- 
са „абе наистина ли ще си 
умре този пич накрая,, 
отколкото от някакви 
адекватни сценарни 

завои. Кът-сцените 

6 по-голямата си 
част са сравни- 
телно скучни, gu- ў : 
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алогът – на моменти отчайващо тъп. 
Няма нито един Кадър, Който да се при- 
ближава и на Километри до гениалното 
Като Визия интро на Пасеците, още по- 
малко - до разтърсВащата сцена с gop- 
Kawama се за кинжала Фара. Да не гово- 
рим, че между първия подлъгващ сцена- 
рен ход и свързания с него неочакван 06- 
рат има толкова много часове тичане, 
скачане, решаване на позели и 600 с чу- 
довища, че В първия момент може и да 
не зацепиш Какво точно му е изненадва- 
щото. Не може между Важните Kom- 
сцени да има по пет-шест часа игра 
разстояние и у човек да не остане не- 
приятното Впечатление, че 
608 Воина дорпането на 
ръчки заема по-централ- 
но място от съдбите 
на главните герои. 
А Освен това репли- 
\ ките, които Прин- 
цот ръси по вре- 


ме на битка, може и да подчертават 
похвално циничната му натура, но биха 
подхождали повече на Дюк НюКъм. На 
Всичкото отгоре последните не са син- 
хронизирани по никакъв начин с дей- 
ствието и можеш да се сринеш от 
смях, Когато героят ти изцепи "Аз съм 
кралят на остриетата!" или "Изчезвай, 
докато бягството Все още е опция" 
докато търчи засъхано Към срещупо- 
ложния Край на помещението, по-далеч 
от яростната атака на противника си. 
Дори Влажният, натежал от сексапил 
глас на Моника не е оползотворен 6 no- 
не една серия от реплики, Която да ме 
накара да настръхна. Наместо това са 
я накарали да ми говори глупости Как не 
съм могъл да си чейножна фейта. Мога. 
Като изключа шибания говор от меню- 
то. Изверги! 

За щастие феноменалната работа на 
левъл дизайнерите и художниците се 
оказва толкова Качествена, че некадър- 
ността на сценаристите така и не ус- 
пява да разруши усещането за прелест- 
на, мрачна апмосфера. Последната е 
подчертана от унищожително добър 
саундтрак, стаил В себе си адреналино- 
Ва агресия за две-три подобни игри. 
Warrior Within има музика, която ме mo- 
тивира да причинявам болка, да убивам 


u да оцелявам. Точно Каквото се иска 


а, през който съм играл Half- 
в трудничко да се прехласвам 
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xex да Кажа, че Warrior Within остава 
Впечатлението за някакъв дарк мод Към 
предишната част с повечко Кръв и сен- 
Ки, но понеже не сем — ще отбележа 
просто, че графиката изполнява go- 
статъчно добре предназначението си. 
Текстурите са прилични, макар и леко 
размазани, а Визуалните ефекти cma- 
Ват. За сметка на статичните обекти 
Всичко, което мърда В играта, смазва с 
реалистичността на движенията си. 

РС Версията успява да надсКочи Ви- 
зуално Конзолните си събратя най-Вече 
при резолюция от 1600х1200 и пълен ан- 
пиалайзинг, ама Важното e, че успава. 
Още повече, че системните изисквания 
не отчайват с Височината си и шансът 
машината ти да достигне гореописано- 
то не е толкова малък. 


то ги Въртя тез 


Кой не скача, е... мъртъв 

Като за начало, още с инсталацията 
Warrior Within те предупреждава 8 едно 
прозорче, че би било просто чудесно, 
ако имаш геймпад, защото иначе игра- 
та може и да не ти хареса особено. 
Факт си е. Понеже моята светла рецен- 
зентска натура се запозна с Принца 
първо на Р52, по-косното ми премина- 
Ване Ком РС Версията и отчаяният ми 
опит да играя с Клавиатура породи цу- 
нами от псувни, от което котката на 
съседите оплешива и стана тревопасна 
от шока. Ако искаш да си утежниш до- 
полнително Живота и да играеш и без 
това неприлично трудното отроче на 
Ubi с Клавиатура, чудейки се аз сега ако 
му натискам наляво, той дали ще има 
предвид негово ляво или лявото спрямо 
гледната точка на Камерата при риско- 


Ван скок, докато последният сейв е ge- 
сет минути назад - прав ти път. 

Иначе с пад 8 рока ВсичКо си идва на 
мястото и управлението приляга В Ко- 
ловозите на интуитивността, с която 
сме свикнали. След няКолко часа игра Ве- 
че буквално ще можеш да усетиш Всяко 
движение на Принца, а адреналинът на 
невъзможните акробатични изпълнения 
ще пулсира В главата ти. 

Както и при предшественика му, 
геймплеят на Warrior Within може да 6v- 
де разделен условно на две части – еле- 
гантен позелов платформър (основният 
акцент на загадките пада Върху – „за- 
познат си с набора си от акробатични 
изпълнения, хайде сега намери пътя, ) и 
битки с разни лоши. 

Що се отнася до Катеренето, заляга- 
нето, тичането, скачането и отскача- 


нето — играта не e мръді 
спрямо Sands of Time. И 
мотно същите kamo Вис 
бягВане Капани и coutume | 
страна на принца (с есинствен 
Въведение под формата на chi 
забавни спускания по окачений 
ните флагове с помо 
ти меч). Което сие нож с две 


шта на 


та. От една страна, феновете 
дицата са обгърнати от уюта 
тото. А това е доста стабилен 6 
игра, която не се лигави особено 
какви пространни обучаващи ми 
добре да знаеш - примерно 
тичаш по някоя стена, може! 
блъснеш и да хбанеш платфор 
теб, за да не се чудиш kak точно 
КВа да продължиш. От друга Принцът. 
тотално е загубил очаробанието на нео- 


чакваността, ефектът от „YAY! Ама той 
може да тича по стени!, е преминал В „Я, 
стена! Ми хайде да потичаме по нея...„. 

Темпото на играта се е забавило леко 
спрямо предишната част, Когато доста че- 
сто се очакваше да се движиш непрестанно, 
защото платформите падаха след теб. Тук 
подобни изполнения има само при незабрави- 
мите срещи на нашето момче със спомена- 
тия 8 началото Дахака. Тогава зазвучават 
злостните рифове на / Stand Alone на God- 
smack и от теб се очаква да мислиш и дей- 
стваш бързо (и яростно), защото чудовище- 
то се набира след теб, а Всичко наоколо се 
руши. Гениалното попадение - Колкото по- 
близо е Дахака зад теб, толкова повече u3- 
бледняват цветовете на околния цвят. Пал- 
ци горе. Иска се доста преиграване, докато 
схванеш правилния пот за бягство, но поне 
адреналиновият прилив по Време на глези си- 
Куънси е размазващ. 

И като си говорим за преиграване... Про- 
сто свикни с тази дума. Приеми я. Защото 
нивата на (често самоцелна) трудност, go 
koumo е достигнал Принцът, Kocam нерви. На 
моменти оставах с Впечатление, че нечия 
перверзна душица е искала да Види до Каква 
степен може да изцеди търпението ми, npe- 
Карвайки ме през нескончаема серия шипове, 
резачки, пропасти, още шипове, още резачки, 
Въжета, скачания по Колони, още резачки... 
3ce неща, koumo трябва да преиграеш, за да 
минеш добре. Липсват дори и елегантните 
зВащи бидения на сейв поднтовете от 


Пясъците и си принуден да се мотаеш Като 
идиот, докато забележиш Въжето, видимо са- 
мо при определен ъгъл на Камерата. Примерно. 

Сейвовете са редки, а на ауто-сейв места- 
та не трябва да се разчита прекалено защото 
имат лошия навик да се сбъеясват. Възстано- 
Вяващата здравето mu Водица е антикварна 
рядкост. За да ти е съвсем гадно -Количе- 
ството Водопадчета на единица игрална площ 
е безобразно Високо. Обаче безценната суб- 
станция се излива В някакви гнусни шахти, на- 
место 6 удобно коритце. Мразя ви, бе. Мразя 
Ви! 

Опцията за Връщане на Времето отново е 
на линия. С уточнението, че тук жалките три 
резервоарчета с пясък от началната една тре- 
та на играта (преди да докопаш първия ъп- 
грейд) са Крайно недостапточни, а за да се усъ- 
Вършенстваш 6 докопването на пясък от Bce- 
Ки очистен Враг ще ти трябват доста бойни 
тренировки (гадовете ти пускат само, ако си 
ги разчленил с достатъчно ефектно комбо). 
Забавянето на Времето тук не е просто ча- 


Фе ма. Стига си ми се натискала. Сега се правя на недостъпен, че kemo ни гледа отоясно 


Началото на следата от лиги, 
koumo сме точили по Моника Beny- 
чи, може да бъде проследена от ем- 
блематичния 0 гол Календар за ита- 
лианското списание Мах през 1999 
година, чак до актуалния дигитален 
хит Warrior Within, Където люби- 
мият ни секссимвол озвучава екви- 
Валентно надарената Кайлийна. 

Житейският nom на Моника 3a- 
почва на 30 септември 1968 година 
8 италианското селце Чита де Ka- 
стемо. Младата Красавица мечтае 
за Юридическа кариера и решава да 
работи Като фотомодел, за да u3- 
Карва пари за следването си. Бла- 
скавият свят на подиума, множе- 
ството потуванџа и стабилните 
приходи обаче бързо изличават от 
съзнанието @ Всякакви идеи за бели 
перуки, дълги черни роби и дървени 
чукчета. През 1988 Моника се ме- 
сти В европейският моден център 
= Милано - Където подписва дого- 
Вор с Елит Моудъл Мениджмънт. 
През 1999 година Вече е постигнала 
забележителни международни успе- 
хи (сред Които - договор с Долче & 
Габана и поява на корицата на Ел), 
но вече мечтае за нещо повече от 
досадното разхождане на тоалети. 
Година по-Късно прави Крачка В по- 
сока на седмото изкуство с роли 
6v6 Vita coi figli и Briganti, а през 
1992 идва и Холивудския 0 дебют с 


Дракула - Франсис Форд Копола я 
Вижда на снимка и Веднага търси 
контакт с нея. Красавицата nony- 
чава не особено централна роля на 
дракуловска булка. Първият Ha- 
истина актьорски пробив идва с 
прелестната драма Апартамен- 
тът от 1996, донесла на Моника 


. Белучи номинация за Сезар и екран- 


но партноорство с бъдещия 0 co- 
пруг Венсан Касел (с когото, npo- 
чее, са Женени от 1999 година до 
днес, така че е твое право да naa- 
чеш неутешимо и да мастурбираш 
гневно). Следват Доберман (пак 8 
Компанията на Касел) и Под подо- 
зрение (с Джийн Хекман), а ове-хи- 
ладната година бива тържествено 
отпразнувана със съзерцателния 
шедьовър Малена - първата се- 
риозна централна изява за Моника, 
14 номинации по най-различни фе- 
стивали и роля, която просто бе- 
ше създадена за нея. Вмятаме 
Братството на Вълците (и там - 
с Касел; Какво да ги правиш) и сти- 
гаме до разгторсвашил Необрати- 
мо, даряващ Моника Белучи с He- 
забравимата, груба и отблъскваща 
десетминутна сцена на анално U3- 
насилване. 

Следват Сълзите на сленцето, 
Кодето мисис Белучи необяснимо 
иска да спасява нигерийци, Матри- 
цата: Презареждане, Кодето още 
по-необяснимо иска да целува Киану 
Рийвс и Страстите Христови, Ko- 
дето Моника наполно обяснимо 20- 
Вори на армейски, демонстрирайки 
ни полиглотски талант (едно от 
качествата си, с Което Красавица- 
та се гордев най-много). Скоро ще 
я Видим В дългоочаквания Братя 
Грим на Тери Гилиьм, Тя ме мрази 
на Спайк Лий и Господарят на вой- 
ната с Ник Кейдж. Междувременно 
можем да 0 честитим порвото бе- 
бе, с Което се сдоби през този сеп- 
тември. Все още неизпълнената 0 
мечта е да снима заедно с Робърт 
ДеНиро. Неговата пък - В последно 
Време - очевидно е да озвучава 
анимационни лосове и акули, но mo- 
Ва май е друга тема. 
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пойлна лошо. 
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ровна глезотия, Като 6 Sands ої Time, а 
единственото реално средство за мина- 
Ване на някои от препятствията. В mo- 
зи ред на мисли – троши делви и Варели, 
единствено ако имаш празни резервоар- 
чета. Много от тях съдържат пясък, а 
той е субстанция, която — точно 6 ma- 
зи игра – не би искал да пилееш. 

И за да свърша позитивно с графата 
— левъл дизайнът е гениален. Няма maka- 
Ва игра просто. Всяка локация е един 
красив, невероятно хитро подреден пъ- 
зел, Който трябва да решиш с движе- 
нџата си. А преподреждането на сощия 
този пъзел при Всяко прескачане между 
миналото и настоящето на Острова е 
Великолепно реализирано. Само Виж pyu- 
ните на отдавна мъртвото Величие 6 
настоящето и разстилащите се пред 
погледа mu прекрасни градини В минало- 
то, потърси потя си през зеленината, 
покрила познатите скални отломки. 
Дълбок поклон пред пичовете, koumo са 
работили по този аспект от Warrior 
Within. 


У 


С гол 8 роката нож... и още 
един 6 другата 

Боят беше единстВеният що-годе 
слаб момент 8 Sands of Time. И от Ubi- 
soft са си взели бележка. По-скоро – npe- 
написали са няколко глави от гейм исто- 
рията. 

За бойната система В Warrior Within 
биха могли да се изпишат страници. Но 
най-вероятно - В пристъп на невозмож- 
ност да предам цялостния фийлинг от 
схватките — ще го прикова с някое от 
паразитните си епитетчета от топа на 
„смазващ,, „брутален, или „унишожите- 
лен,. Което просто нама да е честно. Hu- 
Къде другаде не сом Виждал канализирана 
по толкова гениален начин агресия. Не го- 
Воря за разпилени черва и мозък - при все 
приличната си Корвавост, лошите имат 
навик да се разпадат на пясък, когато 
умират. Говоря за катарзиса при Всеки 
удар, за освобождаване на нещо Живо- 
тпинско, Каращо те да крещиш В един 
глас с Принца, докато с елегантно движе- 
ние изтръгваш нечие оръжие и го изпол- 
зваш, за да разполовиш бившия му при- 
пежател. 

(Фрис файтинг форм системата е мо- 
же би първото наистина адекватно Вир- 
туално бойно изкуство. Това не е просто 
серия от Комбота. Това е Възможност 
Във Всеки един момент да направиш 
хватка, с която да нанесеш на лошия 
максимално Количество поражения, а на 
себе си – максимално Количество Визуал- 
но удоволствие. Всичко това - както Be- 
че ти Казах - се награждава с пясък. 

Усешането, че можеш да променяш gu- 
намично действията си, В зависимост 
от реакциите на противника, е неверо- 
ятно. Веднъж овладял бойните движения 
(Които, при все че са описани на шест- 
седем страници В менюто на играта, 
Всъщност са адски интуитивни и логич- 


Кой оцелява според Вас по сценарий, при положение, че наобложката пише "Принцът на 


Персия", а не "Тримата грозни тъпаци"?! 


ни) на достатъчно добро ниво, Винаги ще 


знаеш Кога, Как, какво и защо да направиш. 


И Времето на схватката ще се разтегля 
без магическата намеса на Пясъците, ga- 
Вайки шанс на рефлексите ти да мислят. 
А пръстите ти да пробагват по бутони- 
те В смъртоносни комбинации. И когато 
се изправиш срещу първия си гигантски 


Враг – от онези, по чийто гръб трябва да 


се покатериш, за да пронижеш черепите 
им – няма да усетиш страх от потен- 
циалната загуба. А само леко стягане на 


мускулите и тънка злобна усмивка, разси- 


чаща лицето ти. Защото знаеш Как да 
убиваш! 

Отново съвет за финал — правилното 
комбо, което трябва да наизустиш и да 
прилагаш на повечето налични босове – 
още от мацката на кораба и нещастника 


с гаргите - се Казва Aerial Landing и се u3- 


полнява с движение Към врага, скок и два 
поти удар с основното оръжие. Правиш 


го, бягаш, блокираш ако трабва и после го 
правиш отново. Пробива защитата В 90% 


от случаите. Интересно е, че почти не 
Върши работа при обикновени Врази оп 


среден Клас от типа на садо-мазо Каките. 
Хайде и още един - Винаги гледай да имаш 


екипирано Второ оръжие. Хвърлянето му 


може да ти реши доста проблеми с подло 


локализирани Врагове. 


Достатъчно добра графика. Перфектно Ви- 
зуализирани акробатични изпълнения. 


Прекрасно подбрани озвучители, но изумител- 
но тъпи на места реплики. Непрестанните 
Крясъци на принца причиняват главоболие. 
Саунатракът обаче гази. 3 


~ Историята привлича интерес по-скоро с Края, 


отколкото с развитието си, а завишената 
степен на трудност превръща ММ 8 
непрестанна серия от преигравания. 


то през Кошто обаче може да ти съсипе нер- 
Вите на моменти. Оценката тук автома- 
точно пада с аве точки, ако нямаш геймпад. 
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В заключение 
Голяма игра, както Вече Казах. Чакахме 
по-голяма, ама хайде другия пот. 


плюсобе 


+ Смазваща бойна система 

+ Унищожително добър саундтрак 
+ Дълга за днешните стандарти... 
+ Моника Белучи... 
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- Излишни нива на сложност 
-...дължината се генерира на база на 
неколкократно минаване по същите 
места 

-...облечена и зад Кадър. 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ТМЕСАТЕ STUDIOS РАЗПРОСТРАНИТЕЛ АТАР! ПЛАТФОРМИ РС 


Където Коћап среща ММ/2 


ъв Всеки жанр, рано или Късно, 

насптьпва моментът, 8 който 

нещата започват да птопчат 
на едно място. От Водещи някога, 
Стратегиите Все повече започват да 
се превръщат и напомнят на оня пре- 
старял Цар на ожунглата, който си се- 
ди В пещерата и чака поданиците си да 
му дойдат на крака, Вместо да излезе 
на лов. Да, но има някои хитри лисици 
Като мен, които бързо схващат napa- 
докса, че Всички следи Водят навотре 8 
пещерата, но никои не се заврощат, за 
да разкажат с Възторг какво се намира 
Вътре. Болезнено откровен ще бъда – 
не изиграх тая игра до Края. Приближих 
до Входа, позяпах, направих няколко те- 
гела напред-назад, навлазох колкото ми 
стигна хъса и като Видях, че започва да 
става срашничко се Вротнах позорно и 
беж да ме няма. 

Вече знаех Какво ще открия ако стиг- 
на до дъното и нямаше смисъл. И пак, 
за да не ме заподозреш 6 претупване на 
задълженията, ще ти доверя, че се 3a- 
рових В тестовете и информацията, 
koumo Колегите по света са публикува- 
ли, за да Видя дали пък не съм сгрешил. 
Споко човече, не пиша статия по чужди 
материали, ВсичКо най-Важно, Което ще 
mu kaka съм го установил сам. 


Ах 4 АШев е инспирирана от еднои- 
менна настолна игра. Отново В светли- 
ните на прожекторите попада Втората 
световна. 

Това е една що-годе стандартна 
стратегия от среден Клас, която прин- 
ципно бих изиграл преди наколко години, 
при това с Желание, защото 8 нея има 
достатъчно добри геймплейни Концеп- 
ции u решения, koumo да ме забавляват. 
Но също така и достапточно изнервящи, 
а на моите години човек гпрабва да ща- 
ди особено ревниво малкогло останали 
му нервни окончания, та се наложи да 
пропусна. 

Режимите на игра са три: Кампания, 
Custom Ваше u World Маг II. 

B Кампанџата имаш избор да играеш 
ши със Съюзниците (Великобритания, 
Америка и Русия) UAUC Оста (Германџа 
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и Япония). След малко ще се спра на тоя 
режим. 

Custom Ване дава Възможност да 
изиграеш тактически произволни битки 
на разнообразни терени. 

World Маг Il повтаря добре позната- 
та ни Total War Концепция: смесица меж- 
ду походов геймплей - когато се npu- 
движваш по стратегическата Карта - и 
реалновремеви тактически сражения — 
Когато две Враждуващи армии се среш- 
нат на бойното поле. 


Да Видим Кампанията - В нея е ис- 
тината. Има строеж на сгради, има 
производство на единици, има открива- 
не на технологии и технологично дърво, 
НЯМА добив на ресурси, макар че ресур- 
си има – злато, гориво, муниции. Ресур- 
сите се генерират от сградите, Които 
строиш - Всяка сграда, без служещите 
за рисърчване, дава някакво определено 
Количество от Всеки ресурс. Натруп- 
Ват се автоматично и изобщо не се за- 
нимаваш. Има и един „скрит“ ресурс – 
лимит на Войските (иркеер). Ако искаш 
да добиеш адсКи добра представа за ma- 
зи џгра си представи Коћап пренесен 8 
реалиите на Втората световна Война. 
Концептуално двете заглавия са ако не 
близнаци, то поне първи братовчеди. 
Пак има „зони на Влияние“, В рамките на 
които единиците ти се лекувагл авто- 
матично и пополват запасите си от 
амуниции. Самите единици пак са групи- 
рани 8 отради и не могат да се коман- 
дваг персонално, макар че опре ли go 
битка - Всяка си има самостоятелно 
интегриран ИИ и действа индивидуално. 
Имат си и показател морал и много Ка- 
то ги набият - бягат; трупат опит и 
Вдигат нива. Видовете Войски са 4 - пе- 
хота, Воздушни, механизирани и защит- 
ни. 


В най-груб Вид това е основата на 
играта. Геймплеят, Както го Видях, е 
съсредоточен около moba да поддържаш 
максимално широка зона на Влияние и 
постепенно да я изместваш Ком про- 
тивника, за да имаш предимство при 
битките - тоест да ги Водиш на „свой 


терен“, Кодето юнитите ти се леку- 
ват, а Вражеските - не. 


Игрицата e доста зарибителна, приз- 
навам – много балансирано е Всичко В 
нея, касаещо лимитирането на броя на 
единиците, Видовете Войскови подраз- 
деления, бонусите които те имат едни 
срещу други и т.н. Изисква добра так- 
тическа мисъл и предлага занимателен 
геймплей. 


Защо не я изиграх? Много сечеше 
брате. Не знам каква машина иска това 
чудо, за да се играе нормално Когато на 
картата имаш 1-2 съюзника и 2-3 про- 
тивника. Малко ми дойде и тромава. 
Много Важен В една игра е таймингът 
на производство на единиците. Тук е 
малко по-бавен, отколкото е нужно. 
Има мисии, В koumo Врагът постоянно 
те залива - Воюваш на 2-3 места по 
Картата едновременно. Цокайки Върху 
сградата, ако ВойсКата не излезе go- 


графика 


Не е най-красивата игра, нито най-оптимизи- 


раната 


Не достатъчно убедителен. А музиката 
определено ме дразнеше 


увлекателност 2 


Всъщност ако не бях загубил цял 1 ден В една 
мисия, сигурно wax да играя доста повече. 
Става! 


са прекалено стандартни 


е: 
Менютата можеха да са по-удобни. Картите 


зоа. сте ст 


АВТОР: Егеетап 


статъчно бързо, ти не можеш да я ча- 
каш, защото трябва да отидеш В някоя 
гореща точка и да роководиш Войските 
си – на ИИ не може да се разчита твор- 
де – реакцията им „по подразбиране“ не 
е сред силните им черти. Докато обаче 
се занимаваш с бойни действия Войска- 
па се произвежда, но ти си доста зает 
8 момента Вече и не се сещаш за нея. 
Тя си стои. Сещаш се, чак Когато Ви- 
диш, че някъде другаде са те налазили, а 
mam няма Кой да спре Врагот. И играта 
се накосва 8 постоянно цькане между 
различни локации, Където има Кютек, 
сгради за производство на единици и 
рисърч на технологии, да не забравяме и 
местенето на сгради и т.н. Това на- 
истина е за хора с по-здрави нерви от 
моите. Накратко - много симпатична 
игричка, стига да е твой тип и да нама 
ншщо по-добро на хоризонта. 


+ принципно Концепцията е интерсна 

+ опция за регулиране скоростта на 
игра 

+ качването на нива забележимо подобр 
Ва ефективността 


- Жалко, че изпълнението не е Като 
Концепцията 

- посредствен МИ 

- твърде много „цъкане“ 


ща 
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Vampire the Маздиџиегас 


TROIKA GAMES 
„МНОГО ВИСОКА | 


В!одпе5 


К ва lonely дате the ques оон t still А body’s got the right to dream / апа Га not give it up for all the world... 
IA Е ПА 
-- И =] < aan. ~ Dg MNES 


Глупак! 

"...какво искаш?“ - гласът изтьлзя от 
тъмнината и проквнта направо В глава- 
та му. Там, насред гробшцето, мла- 
дежът чакаше нещо. "Какво искаш? - пов- 
тори гласът. -Идваш тук всяка нощ - 
тук, Където обитаваме. Какво искаш?,, 

"Исках да се срещна с вас - Каза мла- 
дежот. - Аз... аз искам да Живея Вечно..." 

Изви се вой - звукът беше едновре- 
менно безумен смях, истерично Кресчен- 
до на отчаяние и писък на болка. 

"Това... не е Живот, , прогърмя гласът 
и замлькна. След известно време, в mu- 
шината на мрака, младежът разбра, че е 
сам на гробището..." 


ова е история за драмата на 
един обикновен смъртен, 
трансформиран Във Вампир по 
„невнимание,. Станал част от 13-те 
Кръвни линии без благословията на Вър- 
ховния Принц на Клана – пресптопление, 
за което "Господарят" му (Вампирът, 
който го е "покръстил") бива 
брутално убит. Законите на 
Сатаппа са жестоки, но 
к ~ ефективни -- това e и nop- 
Вият урок, Който получа- 
Ваш от принц LaCroix. Той 
те оставя - теб, The Child 
(Детето), да "Живееш" и 
да се радваш на но- 
Вия си "дар" 


= преследван от жаждата, търсещ беч- 
но прегръдката на нощта, ужасен оп 
изгрева - с едно единствено условие: да 
му служиш. Така започва Всичко за теб 
8 тази игра. С първата задача дребна 
нагледа поръчка 8 Santa Monica, предгра- 
gue на Вездесощия L.A. 

Няма да описвам подробно историче- 
ския декор на това шоу на смъртта, 
кръвта и ужаса. Тук ще ти говоря за 
Играта! 

След Като LaCroix те изритва през 
Вратата без дори да ти даде Възмож- 
ност да се окопитиш, следва един от 
най-кадърно изпълнените тугориали, с 
Които съм се сблъсквал В Компютърна 
игра. Той по гениален начин се Вписва 8 
естествения ход на събитията, noma- 
гайки ти за минути да се ориентираш В 
предимствата и недостатъците на но- 
Вото ти проприще Като създание на 
нощта. 

Оттам нагпагток, изпълнявайки една 
след друга заповедите на Принца, по- 
степенно ще се оплетеш 8 една 
разгпорсвашо пленителна и силна исто- 
рия, Която ще те Води до самия Краб и 
Която - обзалагам се - ще запомниш за- 
Винаги. 

Куест след Куест ще поптоваш все 
по-дълбоко В този странен свят — mos- 
Кова приличащ на нашето настояще, но 
същевременно различен и странен; €g- 
новременно близък и безкрайно чужа. 


Давол! 

"...ето портретът му! Погледнете 
острите му, дълги зъби, хищния блясък 
8 очите! В едната си ръка държи gop- 
Вен Кол, 8 другата – тризъбец! В дей- 
стВителност дяволът не съществу- 
ва..." 


Фундаменптот, Върху който почива 
Вселената на Bloodlines, представлява 
леко модифицирана Версия на оригинал- 
ните реп’и’рарег правила за настолната 


ACTIVISION _ 


игра на White Wolf Studios. Структурата 
им е близка до maka любимата на Troika, 
Fallout S.P.E.C.I.A.L. система, В Която 
Комбинаците от „комплект“ основни xa- 
рактеристики формират различните 
способности на персонажа. В случая ба- 
зовите категории са три: Атрибути 
(Attributes), Способности (Abilities) и Huc- 
циплини (Disciplines). Атрибутите са 
разделени на физически, социални и ум- 
ствени, а способностите - на таланти, 
умения и познания. Комбинациите от 
подкатегорште на тези две групи ха- 
рактеристики описват набора от Feats 
на персонажа - какво точно умее и Кол- 
Кое добър В него. Например, показате- 
лат Ловкост (Dexterity), който е част 
от физическите атрибути, определя 
скоростта и србчността на героя. Cno- 
собността Security (Сигурност) пък no- 


АВТОР: Duffer 


казва степента на познания за начина, 
по който работят Ключалките и систе- 
мите за сигурност. Сборът от тези 
две характеристики формира един от 
най-критично Важните feats 8 џграта - 
Lockpick (Разбиване на Ключалки). 
Финалният щрих Внасят т.нар. Huc- 
циплини - три специални умения, които 
са уникални за Всеки „Клан, (Кровна Au- 
ния). При започване на нова игра ще 
трябва да избереш един от седемте 
Клана, формиращи Сатана. За целта 
можеш да преминеш през серия от Въ- 
проси и, 8 зависимост от отговорите 
ти, играта сама да реши Към Коя kpo- 
Вна линия Клониш (подобен похват бяха 
използвали Bethesda В Morrowind). Apy- 
euam Вариант е запазена територия за 
ВРС-мадсторите - Възможност ga съ- 
здадеш персонажа си от нулата, разпре- 


Б 


огато 2м 


стърчаща 


„ти на няколко метр 
орема ти не е най-голе 


двляйки определено Количество старто- 


Ви точки onum между характеристики- 
те. Комбинацията от стартови показа- 
тели е уникална за Всеки Клан: 

Brujah са брутални и безжалостни 
Воини - те започват играта със зави- 
шени стойности на физическите и 600- 
ни умения, но слаби умствени и комуну- 
кативни способности. Специалните 
умения (дисциплините) са: Сејету, Ро- 
tence и Presence. Първите две дават 
сВръхестестВена скорост и сила, а 
Presence всява ужас В противниците u 
намалява ефективността им 8 битка. 

Тгетеге Владеят до съвършенство 
изкуството на "Кръвната магия". Техни- 
те ментални способности са огромни – 
прусъщите им дисциплини са Аизрех, 
Dominate и Thaumaturgy (увеличаващи 
менталните способности и даващи Кон- 
трол Върху умовете на простосмърт- 
ните, а дори и на накоџ от по-слабите 


White Wolf са създателите на игралната 
Вселена World of Darkness, описана kamo 
„мрачно-готическа,, населена с ужасяващи 
чудовища - черни магьосници, Вампири u 
Ворколаци. 

Най-популярната част от него е Vampire: 
The Masquerade (Матіге: The Requiem - след 
последната ревизџа)- отбльскваща, мрачна 
Версия на нашия собствен свят, 8 която 
Вампирите не. са просто мит, 

Според легендите създател на расата е 
Каин. Убивайки брат си АВел, той получава 
божието проклятие и се трансформира 656 
Вампир — низвергнат, принуден да се Крие, 
уязвим от слънчева светлина и завинаги 
подчинен на жаждата за Кръв. Каин създава 
първите три архивампира позволявайки им 
да пият от Кръвта му (процес известен 
Като Embracement - Обгръщане). Тримата 
дават началото на 13 кръвни линии 
(Bloodlines), които се превръщат 858 


олу u В ляво, арматурата 


: g % 
Kindred). 


Toreadors u Venture са "социални" mu- 
пове — npu тах силно развити ca komy- 
никативните умения, но са слаби В me- 
летата. 

Malkavian са неизлечимо луди. 

Nosferatu – толкова физически гроз- 
ни, че самият им Външен Вид предста- 
Влява нарушение на Маскарада. 

Gangrel са експерти В телесната 
трансформация. 

Моят избор падна Върху Вгијаћ - ло- 
гиката ми говореше, че колкото и слад- 
Кодумен да си, В битка по-Важни са бър- 
зите юмруци, а не бързият език. Така 
започнах със сравнително добри бойни 
умения, а по-късно мислех да добавя 
точки за умствените способности. Тук 
почти Веднага пролича един от най-го- 
лемите плюсове на Bloodlines – можеш 
да забравиш за Всякакви подобни плано- 
Ве тук. В тази игра просто не е Въ- 


фунсамента на йерархично Вампирското 
общество, организирано оКоло Концепцията 
за Кланове, секти и кръвни линии. През 
Мрачните Векове на първата Ера, Каин 
заедно с порвите си три „деца“ изчезва 8 
Пустошта. 13-те Вампирски Клана (The 
Kindred, Както те самите се наричат) обаче 
остават и започват да се множат - сред 
зикуратите на Вавилон, В дворците на Крит, 
по улиците на Древен Рим - гле налагат 
тиранична Власт - надменни и жестоки, 
третираши хората kamo добитък. 

През ранното Средновековџе, с появата 
на Войнстващата християнска цорква и 
Инквизицията, нещата се променят. The 
Kindred са подложени на поголовно 
преследване u изтребление. За да избегнат 
пълното унищожение, седем от най-силните 
вампирски Клана: Brujah, Malkavian, Nosferatu, 
Toreador, Tremere, Venirue u Gangrel формират 
Camarilla – тайно общество безкомпромисно 


E 


зможно да развиеш персонаж, който ga 
е еднакво добър Въ Всичко! Това не ca- 
мо придава реалистичен привкус, но и 
разнообразява геймплея. Отделно е и се- 
риозен стимул за многократно преигра- 
Ване! Трупането на опит става плавно, 
като от съществено значение е Вншма- 
телно да обмисляш разпределението на 
точките. В прогливен случай рискуваш 
да пропуснеш интересни Възможности 
под формата на Куестове и ценни пред- 
мети. 

Всъщност, едно от нешата, koumo 
най-много ми допаднаха В masu игра е 
Възможността за избор. Вариантите за 
изпълнение на дадена задача или Куест 
Винаги са повече от един. Нещо повече 
— играта те стимулира да мислиш раз- 
чупено, като награждава с дополнител- 
ни точки опит нестандартните реше- 
ния! Голямо "Браво" на Troika за това! 

Светот! 


подчинено на Маскарада — правила за 
поведение, целящи да скрият факта на 
съществуването на The Kindred от хората. 
Camarilla систематично унищожават Всички 
физически доказателства за 
съществуването на Вампирите. И ето, че В. 
наши они The Kindred са просто суеверие, В 
Което почти никой не Вярва. Така, 
необезпокоявани, Вампирите управляват 
света зад кулисите. 

На Властта на Сатапа се 
противопоставят два клана: Lasombra и 
Tzimisce, наричащи себе си: The Sabbat. Те се 
смятат за преки потомци на Кейн и се 
бунтуват срещу наложените им от 
Маскарада ограниченџа. 

През Юли Мем Ипе Стпета обявиха, че са 
закупили правата за Матіге: The Requiem. 
Около евентуалния бъдещ филмов франчайз 
се спряга името на продуцента Adam Fields 
(Дони Дарко). 


В света на Bloodlines подобно брутални 


сцени на насилие са повече от обичайни 


"Знаеш ли Кое е най-тожното", каза 
тя. - "Най тъжното е, че ние сме вие. 
Във Вашите фантазии, нашият вид е 
точно Като Вашия. Само че по-добри. 
Ние не умираме и не остаряваме, не 
познаваме болка и страх. И Жадуваме 
за Кръв, както Вие жадувате за храна. „ 

"А реалността е?" - попитах а. 

"Ние сме вие - с всички Ваши греш- 
Ки и Всичко, което Ви прави хора; Всич- 
Ки Ваши страхове - самотни и обърка- 
ни. Само, че сме по-студени. По... мър- 
тви..." - гласът 0 замлъкна. 

"Плачеш ли? - запитах. 

"Ние не плачем" - хладно отвърна 
та. 

Лъжеше... 


Светът на мрака ще те очарова. Но 
u ще те ужаси, оставяйки те безмъл- 
Вен пред силата на Внушение на играта. 
Задвижен от феноменалния Source на 


• Играта има пет различни завършека, 6 за- 
Висимост от решенията ти. 

• Само Malkavians имат достъп до редица 
уникални (недосптопни за никой друг Клан) on- 
uuu по Време диалозите с МРС-тата; 

• Само Nosferatu umam специален мини-ра- 
дар, показващ КолКо близо са до нарушаване 
правилата на Маскарада; у 

• Само Ventrue могат да използват специал- 
ното умение Dominate, за да Влияят на събе- 
седника по Време на разговор. 

• Високи нива на умението Seduction дават 
достъп до "безплатна кръв" - цицести мацки 
по Клубовете - само им смигаш u са твои. 

• В играта има цял нов набор от бойни ави- 
жения от Клекнала позиция. 

• Клакането подобрава точността при 60- 
равене с огнестрелни оръжия. 

• Докато презареждаш, свободно можеш да 
използваш някое om специалните умения 
(Disciplines) с нападателен характер. 


+ Я БСТ запом ево зае шо 'багућиј egeey әз наш ee ednuweg ен апнадодшаппуо ошониауояпуар-пен 
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Valve той ще те дари с красотата си. 
Вниманџето Към детайла е не просто 
Впечатляващо, а сптьписващо. Troika са 
надминали себе си, Вмъквайки В пъстра- 
та паяжина на един обладан от жажда- 
та за Кров готически мегаполис сто- 
тици дребни, но адски забавни закачки с 
Какво ли не: от задявки с легендарния 
Кевин Митник до ефектно подрусващи- 
те се цици на проститутките по yau- 
ците. Атмосфера ли? Тук тя е толкова 
плотна и наситена, че протягайки пръ- 
сти през стъклото на монитора ще 00- 
косне сърцето ти. 

Въпреки че Възможностите на плат- 
формата не са оползотборени докрай 


Аизекх 
Е | 


В очакване на Duke Nukem 


(наблегнато е на Визуалната част, a He- 
ща Като физика, раздвижване и модели- 
ране на персонажите са останали на за- 
ден план), с увереност твърдя, че В!о- 
odlines ще те поглопи 8 една от най-ин- 
терактивните игрални Вселени, В koumo 
е сптопвал Виртуалният ти геймърски 
крак! Всяко действие на персонажа, Вся- 
Ка ситуация, В която взимаш дадено pe- 
шение, незабавно ще намери отзвук и 
реакция В околния свят! Понякога Взац- 
модействието приема забавната форма 
на репортажи по радио или телевизион- 
ните новинарски Канали, отразяващи 
някои от "лудориите" ти В града. Друг 
път, Когато се отклониш от условията 
на поставения Куест, играта гъвкаво 
ще се нагажда - от една страна ще ти 
позволи да завършиш мисията си и да 
продължиш напред, от друга ясно ще mu 
покаже, че не си се справил задоволи- 
телно със задачата. 

Когато за пръв път стъпих В 
Downtown например, получих от пред- 
ставител на бунтовната групировка 
The Anarchs (противопоставящи се на 
Сатаппа) Куест, свързан с тайнстве- 
на зараза, разпространяваща се из 
L.A. Малко по-късно, докато обикалях 


из града, попаднах на един от старей- 


шините на Клана Тгетеге - продолже- 
ние на задача, която бях получил още 
8 Santa Monica. Оказа се, че и той uc- 
Ка от мен да разследвам мистерията 
около заразата. Когато разбра, че ве- 
че Вода такова разследване за "конку- 
ренцията", Вместо да се ВКисне, nu- 
чет ми даде Възможност един Вид „да 
получа награда от две места за една 
и съща работа" - мечтата на наемни- 
Ка! Тази свобода на действие, Комби- 
нирана с интерактивните опции на 
ситуациите и гениалния диалог npa- 
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Gam чест на Troika! Още Веднъж zona- 
мо "Браво!" 


Кула! 

"Издигната от Камък и отрова, 
без звук и изглед 

Отхапана, отровна хапка 
(по-добре да бода вън В нощта)" 


Механиката на света, разбира се, не 
се изчерпва с графиката. Отбелазвам, 
че саундтракът на Вампирите придоби 
КултоВ статус още преди да беше из- 
лязла самата игра. После - преди goce- 
га си coc Света на мрака – тврдих, 
че не се е появило още електронно за- 
главие, от Което да ме побият тръпки 
и Което да ме накара да се посера от 
страх. Така беше, докато не сптьпих В 
обитавания от гнеВен полтъргайст 
Ocean House Hote, а по-късно и В изо- 
стлавената болница В Downtown. Три 
думи: Звуците са абсолютно феноме- 
нални! За Войс актинга просто не ми 
остават суперлативи. Обърни специал- 
но Внимание на актрисата, която 
озвучава сестрите Voerman - Когато 
стигнеш до този епизод, ще разбереш 
за Какво точно говоря. 


Маг! 
"Попитали слугата на граф Сен-Жер- 
мен, действително ли господарят му е 


на хиляда години, Както гласи мълва- 
та, 

"Откъде мога да знам? - отвърнал 
лакеят - Аз служа на господаря си само 
от триста години..." 


През повечето Време ще следиш дей- 
ствието от първо лице, макар свобод- 
но да можеш да превключваш и на тре- 
то – примерно при рокопашните схват- 
Ки. За престрелките, разбира се, е мно- 
го по-подходящо да наблюдаваш събит- 
ията през погледа на персонажа си. 

Лично моята оценка за бойната cu- 
стема (Която много от западните ko- 
леги побързаха да оплюят) е положител- 
на. Не мога да отрека = съществува ло- 
гика 6 тбърдението, че играта малко 
страда от факта, че един типично 1-51 
person енджин се използва за 3-th person 
битки, но от друга страна, хей - това е 
ролево заглавие, не Най Life 2! Още no- 
Вече, Кютекът определено не е фокус 6 
играта - целият експириънс тук no- 
сптопва от изпълнение на Куестове и 
подкуестове. Мелетата по-скоро са 
Вкарани „за цвят“, колкото да Внесат. 
Колорит и да разнообразят геймплея 
(особено битките с босовете). 

Леко неприятно Впечатление прави 
липсата на баланс между различните 
Видове оръжия. Забелязва се превес на 
хладните оръжия и ръкопашния 600 - Ко- 


Troika хумор та ; 
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ето установих по трудния начин, опи- 
тВайки десетина пети да мина една Mu- 
сия с помпа, при което ме пребиваха ka- 
то Куче. В пристъп на отчаяние пуснах 
8 действие малко юмруци и ритници, 
подсилени с 1-2 "дисциплинарни" умения 
за повишаване на силата и ловкостта и 
минах мисията Като на шега. Оказва се, 
че от огнестрелните оръжия полза има 
сова след Като натовариш доста точки 
на съответните скилове (Perception, Fi- 
rearms, Ranged Combat Feat). 

Играта страда u от липса Ha разно- 
образие що се отнася до предмети, 
оръжия, артефакти и прочее, което е и 
плюс, и минус. Рядко ще се налага да ро- 
Виш из тонове екипировка, заринала ин- 
Вентара ти. С него се борави лесно, 
тъй Като е много добре организиран и 
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интуитивен. За щастие Troika са u30- 
ставили порочния си навик да спестя- 
Ват описанията на характеристиките 
на предметите, koumo се купуват или 
намират (нещо, което много ме мъче- 
ше В Arcanum и Temple of Elemental 
Evil). 


Страшният cog! 

"Това e начин ga говориш за похот- 
та, без да говориш за похот“, им Каза 
той. - "Начин да говориш за секс, без 
да говориш за секс и страха от секса; 
и за смъртта и страха от смъртта, 
аи Какво друго има, за Което си стру- 
Ва да се говори?" 

В Bloodlines са си дали среща Всички 
онези неуловими u същевременно нат- 
рапчиви отличителни черти, koumo съм 


свикнал да свързвам с Troika Games - 
дълбока история с брилянтни диалози – 
едновременно разтърсВащо-трагични и 
истерично-забавни; уникални Възможно- 
сти за развитие на персонажа, белязани 
от огромна свобода на действие; смаз- 
ваш с детайлността и мащабите си 
свят, населен с пъстра палитра от 
оригинални герои с неподражаема инди- 
Видуалност - Всичко това ме Кара да 
се чувствам В свои Води. 
На прощаване обаче, се чувствам за- 
дължен пред рецензентската си съвест 
да споделя за някои от несъвършен- 
стВата на този, иначе прелестен, про- 
дукт. Bloodlines не оправда надеждите 
ми за перфекционизъм. Характерното 
за Troika изобилие от малки, но досадни 
бъгове се натрапва отново с пълна cu- 
ла. Добрата новина е, че поне аз не се 
сблъсках с нито една кардинална греш- 
Ка, Която да не ми позволи да завърша 
играта. За сметка на това, проблеми- 
те с Клипинга са "на килограм", а някои 
от скриптовете се дънят яко. Ком 
списъка с минусите ще прибавя и убий- 
стВено Високите изисквания - сравне- 
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Source! Разнообразие и богатство на интерио-№ 


pa u екстерџора. Ho cowo maka u Hucka gemaŭ 
ност Ha текстурите, ў 


Безскрупулно смазваш! Атмосферата е по-20- 
отколкото Ирак на Бъл- 


Потопиш ли се Веднъж В мрачния сват на 
Віоойііпеѕ, изплуването не е невъзможно, но 


_ е дяволски трудно. 
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ИнтуитиВност на геймплея, добър дизайн на нива- 
та, удобен интерфейс. Има издънки, но гле поптоват 
В общата картина на удоволствието om играта. 


нието с другото актуално Source 3a- 
главие (Най Life 2) определено не говори 
добре за кодерските способности на 
тройкаожиите. Дори на сравнително 
сериозна машина (тествано на Athlon64 
2800+/512МВ 008400/Вадеоп 9500 Pro 
128 МВ) сривът на фреймрейта В някои 
области е ужасяващ, а Времето за лоу- 
динг межу нивата - отегчително дълго. 

ИзкустВеният интелект също Mop- 
пи сериозни забележки. Така и не се 
примирих с факта. че прекалено лесно 
издебвах Враговете В гръб, дори и при 
сравнително нисък показател Stealth. 
Някои от босовете са откровено ma- 
лоумни - особено грозното В Канали- 
те, който ме замеряше с трупове ] 
празни Варели. 

ТоВа не са Колосални проблеми — 
кръпка (patch) или две лесно могат да 
ги пратят 8 небитието, превръщайки 
играта не просто В шедьовър (какъв- 
то тя безспорно е), а В истинска Кла- 
сика, задължителна за Всеки, който Ha- 
puya себе си RPG-Master! А и не само за 


него. 


+ Страхотна графика 

+ НеВероятно озвучение 

+ Включва всичко, Което би желал един 
дедикейтед RPG фен от игра от Жанра 
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- Доста бъгава 
Ужасаваши системни изисквания 
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ELECTRONIC ARTS \ ELECTRONIC ARTS 
HTTP://WWW.EAGAMES.COM/OFFICIAL/NFS/UNDERGROUND2/US/HOME.JSP 


ревю 


Eat ту dust! 
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konu читатели, още 8 началото ис- 
Кам да Ви Кажа - това не е ста- 
тията, която исках да напиша за 
тази игра. Още когато разбрах. че се задава 
МЕ5:2, си я заплюх за списване и Кроих пла- 
нове за това как пак ще творя с удовол- 
стбие-и лекота. Но нещо не се получи. 
Не, че е лоша играта, съвсем не — 
сичко. Което може да се по- 
№ едно NFS. Просто не е mo- 
F ба, което исках и очаквах, Всъ- 
т шност Бноърграуно 2 е Бндър- 
граундът такъв, какъвто пряб- 
Ваше да го Видим преди година 
— дооправен и доизпипан. Но 
самотното нововъведение 
Вывиви На овопка В saena- 
Вието определено не стру- 
Ва петдесет долара. Мо- 
Жехме просто да отпечата- 
ме отново статията. за пре- 
дщиния NFS: Underground й 


Новият хит 6 играта е на Snoop Dogg feat (дръжте се) The Doors! 


108a - подчертавам - 
ично мнение, Nok по-на- 
татък ще имате възмож- 
ност да разберете какво 
мислат за играта и ня- 
kou от Колегите. 
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АРКАДЕН РЕЙСЪР ( РС 
NEED FOR SPEED СЕРИЯТА, MIDNIGHT RUN 


ABTOP: Mrak 


Need For Speed: Underground 2 e ocmomo 
продължение на Need For Speed поредицата, 
и първото такова на xuma им om миналата 
година Need Рог Speed: Underground. Както 
ЕД бяха обещали, новият подземен сват е 
по-голям, по-пъстър и много по-разнообра- 
зен. Да започнем с š 


Голямото Евалла 

За тази игра пичовете от ЕА са създали 
цял един град, Който да обикаляте В пърсе- 
не на състезания и магазини, Където да по- 
добравате визуално и пехничес 
томобил. С другоме за 
те реална свобода 68 j 
Bue. Можете ga cu се разж 
си искате, да спирате myk ш 
да се насладите на гледката Ш 
сите магазинчета до припадък. Гр 


ЕА са В процес на разработка и Вне- 
дряване на нова технология 8 
NFS:U2. Та се изразява В следното: 
при пускане на играта тя ще се 
свързва с интернет и оттам ще си 
дърпа реклами на различни фирми, 
кошто В последствие ще се появя- 
Ват на билбордовете В самата игра. 
По този начин от ЕА искат да прив- 
лекат повече рекламодатели, Като 
им предложат възможността за по- 
стоянно обновяване на актуалните 
им оферти ш продукти. 


пир: улум.датев. бој 


На заден плану танкера Титаник 


разделен на 5 Квартала, като Всеки един 
от тях е Вдъхновен от реални ърбън ло- 
Кации В САЩ. Трябва да Ви Кажа, че без- 
целното Каране сред трафика е изключи- 
телно приятно, пък и подобравашо wo- 
фоорските Ви умения, занимание. Още 
по-любопитно е, че редом с Вас из ули- 
ците бродят и други „нощни рейсинг 
маниаци“, с които можете да се „дърпа- 
те“ В състезание от типа „Който избя- 
га на 100 дължини от другия, печели“. 
Градът има много подробна карта, на 
която са отбелязани Всички открити 
досега магазини за ъпгрейди, както и 
достъпните Ви В момента състезания 
и специални мисци. Ако решите, че иска- 
те да стигнете до определена точка, 
но не Ви се губи време В разглеждане на 
Картата на Всеки кръстопът, можете 
да си активирате GPS системата. В 
този случай ще се появи една стрелка, 
Която ще Ви указва В каква по а 
Карате, за да стигнете до Жем 
цел. Интересно е, че след Като спечели- 
те състезание обикновено, ще получа- 
Вате съобщения, В koumo ще Ви Казват 
8 Кой район можете да откриете нов 
магазин или ново състезание и така на 
Вас Ви остава само малко да пообиколи- 
те и да намерите Въпросното, за да 6v- 
де маркирано то на Картата. 


Ти Кой си, Къде си? 

Сюжетът е простичък - след капо 
ставате нумеро уно В порвата част на 
NFS:U Ви правят кофти номер, изразя- 
ваш се 8 опит за убийство. Като изли- 
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Айде у лево! 


зате от болницата, се сВързвате със 
старата си приятелка и тя Ви праща В 
нов град при друга мацка (8 ролята Брук 
Бърк), Кодето ще трябва да се доказва- 
те срещу нови прогливници и евентуал- 
но да разкриете Кой, аджеба Ви е подлал 
Водата. Историята В играта е пред- 
ставена чрез филмчета 8 любопитен, 
комиксов стил. Което си е нож с две 
остриета, защото хем е доста Куул, 
хем така няма да може да се насладите 
на чистия визуален чар на Брук Бърк, 
Която наистина си заслужава преди да 
мине през филтъра, за да изглежда нари- 
сувана. Пък и 8 комиксите липсва дина- 
мишката на истински движещите се kap- 
munku. 

Общо Взето от самото начало mpo- 
гвате с някоя слаба ka | 
те по състезания, 110 
дишната игра, и с теч 
отключвате Все повече 
Вате магазини, за да направите Колата 
си още по-силна и стилна. Отново пари 
за закупуване на части и нови автомо- 
били печелите от състезанията, но тук 
има и едно нововъведение - maka Hape- 
чените Special Events. Такива са, пример- 
но, снимките за ИИ unu за облож- 


звате оферти за спонсорство om 
различни фирми. Те обикновено Ви дават 
сериозна финансова инжекция, Като В 
замяна ще трябва да изполните изис- 
кванџата на спонсора. Обикновено изра- 
зяващи се 6 „Спечели тези и тези cmap- 
тове и направи Кола с Визуален рейтинг 
от еди си Колко.“. И Като заговорихме 
за състезания - и тук има накоџ проме- 
ни. 


Леко Влача на завоя 
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На старта! 

ОсВен познатите Ви от предишната 
част Drag, Drift, Sprint и Circuit, 6 NFS:U2 
ще откриете u ове нови състезания – 
Street X u Ultimate Racing League. Първо- 
mo се изразава 8 Каране на кратка, 3a- 


време. Второто е „голямата риба“ — съ- 
стезания срещу елита на подземния 
сват на заградени писти 8 стил на То- 
СА шампионата. Лично за мен това бе- 
ше едно от много добрите попадения 8 
играта и съм сигурен, че Всеки фен ще 
го оцени. В останалите състезания ce- 
риозни промени няма. Огад-от някак си 
не е на нивото на този om първия Un- 
derground. Имам чувството, че изглеж- 
да по-бавен, а и препятствията на nu- 
стата са доста и често се случва ако 
някой застане пред Вас, просто да HA- 
мате удобен момент да го изпревари- 
те. В Drift-a Вече карате срещу против- 
ници, Вместо сам на трасето, което е 
доста по-забавно 
те да ги изпол: 
Вече точки. Др 
нитро-то тук вече 
употреба. То се зарежда 
каране, след като направите някое спе 
циално изполнение, Като power slide, 
draft, burnout или близко разминаване с 
някой. Така можете да си прецените ko- 
га и Колко нитро да използвате и да си 
го натрупате. 

Състезанията са достатъчно разно- 
образни и определено е отпаднал момен- 
məm на повторяемост от предишната 
игра, птой Като общата дължина на 
трасетата е увеличена над 4 пъти. Тай?” 
Ка че сега ще Ви се случва сравнително 


рядко да карате по един и сеши марш“ 


но Ви трябва 
Автомобил 
В новият NFSU изборът om mapa- 
пайки e потресаващ. Hag 30 автомоби- 
ла са на разположенџе, kamo започнете 
от присъстващите и В предишната 
игра Peugeot 206, Ford Focus, Магда Mia- 
ta, минете през зверовете Toyota Supra, 
Audi TT, Mustang GT, Mitsubishi Eclipse u 


стигнете go нововъведението - джипо- 
Ве Като Hummer H2, например. Любопи- 


Hume аб 


зините, за koumo Ви споменах, биват 
няколко Вида: 

1/ за ъпгрейди на двигателя и изобщо 
за чаркове, Влияещи Върху представяне- 
то на автомобила; 

2/ за Външни надстройки, Като спод- 
лери, Калници, прагове, ожанти и т.н; 

3/ за поръчване на нови автомобили; 


баста, 


(зааопв Huang әле 2ебби\) 
gevzes покоо оно назад 'ешедгп ен еуейшбндро шо гп пшоамеп шлАно ошех бауд 


МАКАЛДА А. 


таарч ДЦ" 


а. 
ж ма 


На пистата съм цар. 


4/ за боядисване на Колата и отделни- 
те части по нея; 
5/ за гъзарийки Като неончето под 
автомобила и суб-уфери В багажника. 
Всеки един от тези магазини прелива 
от изобилие на артикули, Всички от ym- 
Вордени производители на съответните 
части. Можете да си купите окачване 
на Neuspeed, ожанти на Мото, турбо на 
Skunk2 Racing или седалки на Spar- 
со. Явно мърчъндайса NFS не е 
умрял – напротив, тепърва се 
развива. За добро или лошо ос- 
новните разлики с предишната 
част са В набобналото разнооб- 
разџе на фирмите, Влезли 8 
|. NFS:U2 с дигиталните 6v3- 
становки на продуктите си. 
| Оттук следва и разраства- 
нето на магазина за аксесо- 
ари. Там можете да си по- 
ръчате хидравлика, за да 
„скача“ колата ви 8 типи- 
чен гангстерски стил или 
Вече споменатите суб- 
уфери, koumo да си тикне- 
те В багажника. Всичко 
това спомага за пови- 
шаването на рей- 
тинга ви и съот- 
Ветно за повече 
‚ специални MU- 
cuu и повече 


Когато се блъснете. с над 200 км/ч Всичко, Което ще се случи на Колата е да и се напукат сплъКлата за миг. 


На стартаааа 


приходи от състезанията. Много прият- 
на новост е, че след kamo ъперейдвате 
автомобила си, можете да го Качите на 
стена и да си направите настройки едва 
ли не на Всяка част от него - окачване, 
скоростна Кутия, максимални обороти, 
дори мощност на нитро-то. Всичко мо- 
xeme да пипнете и да тествате, за да 
прецените Как се държи Колата с нови- 
те настройки. Това помага много за съ- 
здаването на ultimate king of the road. 

За Визуалните ъпгрейди мога да се 
изкажа само ласкаво. Освен сосипвашо- 
то Количество om Всякакви фарове, 
спойлери, капаци, Воздухоотводи за no- 
Крива, дори и огледала за обратно Виж- 
дане, тука имате три вида бои от Все- 
Ки цват. В добавка Ви се предлагат и не- 
Вероятно много готови Визуални стило- 
ве, при това, очевидно съгласувани с 
фирми, Които се занимават само с то- 
Ва. Достатъчно за разнообразието 20- 
Вори фактът, че броят уникални авто- 
мобили, коџто можете да създадете 8 
играта, клони Ком десетки милиони! Но 
Колкото по-красив е автомобилът Ви, 
толкова повече ще искате да му се нас- 
лаждавате, а за това е Важна 


Графиката 

Нивото се е покачило спрямо предиш- 
ната част. Ама с малко. NFS:U2 е опти- 
мизирана за DirectX 9 и ще разберете 


това още 8 момента, 8 който Видите 
как капки дъжд се стичат по сптоклото. 
Иначе усещането е аркадно – много 
светлини, много шаренийка, леко несе- 
риозна графика със стремеж не толкова 
Ком реализма, Колкото Ком визуалното 
пиянство. Всякакви неончета, светофар- 
чета, размазване на стоповете, и улич- 
ните лампи, отражения и проблясъци по 
колите - Всичко това е пипнато законо- 
мерно добре. Motion Миг-ьт е нещо, ko- 
ето просто трябва да се Види. Физич- 
ният модел на автомобилите е супер 
истински. Но това някак се обезценява 
от факта, че отново нама никакви пора- 
жения по тях, никаква мръсотия. Оста- 
ват едно такова стерилно усещане. Из- 
Куствено. Но това си е нормално за Все- 
Ки NFS, не Вярвам някой да е очаквал He- 
що различно? 


Музиката да свири 

Отново Впечатляващ саундтрак, съ- 
брал 8 себе си големи изпълнители за 
Всеки Вкус. Snoop Dogg, Fluke, Ministry и 
owe много Ви neam на ушенце, докато 
хвърчите с бясна скорост по улиците на 
мегаполиса или си избирате части В ma- 
газина. Звуците от двигателя са фено- 
менални и спомагат по уникален начин 
за надъхващото чувство. В този ac- 
пект тази поредица Винаги се е доказва- 
ла по безапелационен начин. Всяка промя- 
на В овигателя или смяна на ауспух се 
отразява на звученето на Вашата Кола. 
И Всичко това, гарнирано с по default 
перфектния ТНХ, е просто одата на ра- 
достта за геймъра, обичащ Високите 
скорости и адреналина. А, адреналин тук 
не липсва, защото 


NFS:U2 притежава изкмочите- 
но надъхващ геймплей 
Или Който може - го може. Всичко 


Приятна за окото, атрактивна, но на моменти 
прекалено шарена. 


ПЕТ ВЕЛИ тора 


Перфектно озвучаване, страхотен саундтрак, 
ТНХ, какво повече? 


увлекателност 


Добра, но е Възможно да писне прекалено бързо. 
Особено ако не си фен на колите. 


дизайн 
Разхождането по менютата понякога идва 8 
повече. Не поради лоша организираност, а 
поради твърде голям избор, но Все пак... 


изброено е съчетано по един такъв Ha- 
чин, че няма шанс да не Ви се прииска да 
поиграете тази игра, kamo я Видите. 
Комбинацията от добра графика, мощни 
звуци, Високи скорости и толкова Въ- 
зможности за ъпгрейд може да ви зал- 
епи пред Компютъра за нездравословно 
долго Време. Но това, Което най-много 
ни е надъхВало Винаги В тези серии, го 
има в самото заглавие - нуждата за 
скорост. Тази игра няма нужда от пове- 
че скорост. Усещането да летиш с 260 
8 насрещното, близките разминавания, 
заглъхването на Клаксона на автомоби- 
ла, с Който току що сте се разминали - 
това е, Което прави играта голяма. 
Геймплеят е невероятен, бърз, пропит с 
бензин, а 8 по-косен етап на играта и с 
пот. Нещо, което трабва да се опита. 


И накрая 

Сигурно се чудите защо започнах та- 
ка тази статия и защо съм дал на игра- 
та по-малка оценка, отколкото на пре- 
дишната част. Ами защото не ме впе- 
чатли. Нито за момент не ме остави 
съвсем без дъх да гледам монитора и да 
си kaka: „Кооооопееелеееееее..." Просто 
това трябваше да Видим преди година. 
В сравнение с тази игра първата из- 
глежда като почти довършена бета и 
Все пак сблъсъкьт ми с нея си остава 
по-приятното изживяване. Заради ere- 
мента на изненада, може би. Пък и ако 
не сте фен на тунинга е Возможно да Ви 
писне това обикаляне по магазини с цел 
инсталиране на части само заради рей- 
тонга. Но това са бели Кахъри. Аз все 
пак горещо препоръчвам на Всеки, Кой- 
то е играл Need Рог Speed: Underground 
да пробва и Втората част. А на тези, 
koumo не са Виждали оригинала, мога Ca- 
мо да завидя за това, с Което им пред- 
стои да се сблъскат сега. 


+адски много автомобили и части 

+ Възможност за свободно обикаляне из 
огромен град 

+ скорост, батка! 


- понякога с обикалянето се прекалява и 
е досадно 

- не се запазват части. С всяка Кола 
трябва ца се започва от нулата. 


http:// www.games.bg 


Един град, един автомобил, 
един Волан и един свободен мъж 


Аз не съм точно познавач и Върл 
фен на аркадните скоростни фиести 
поигравам от оожо на Вятър, колкото 
да Видя за Какво става дума. Но е 
трудно човек да устои на изкушение- 
то, Когато един от Върховите модели 
на Logitech кротко е Кацнал на бюрото 
– надлежно закрепен и инсталиран – а 
играта, Която мами погледа от екра- 
нае NFS: 02. Тук ще прочетеш впе- 
чатленията на един лаик със скромни 
претенции В областта на рейсърите. 
Не мога да кажа Колко по-добра или ло- 
ша е новата игра от старата, но мо- 
га да кажа какво преживяване е МЕ5: 
02, когато си зад качествен Волан. 

На първо място, говорим за съвсем 
различна игра. Колкото и добре да 
управляваш с Клавиатура Все пак Кла- 
Вишът не е В състояние ба реагира на 
сила на натиск. Той предизвиква Кон- 
стантна промяна за единица време – 
било то завод или ускорение. Така че 
усещанията, които ще преживееш, В 
която и да е рейсър игра, е далеч от 
потенциалния гебмплеен заряд, който 
тя носи 8 себе си. Воланът позволява 
многократно по-рязко да навиеш Кор- 
милото, да усетиш и овладееш koH- 
тролът над колата по начин невъзмо- 
жен за тромавото управление с Кла- 
Виатура. Педалот за скоростта реа- 
гира на натиск и Контролът Върху по- 
даването на газта и ускорението е 
несравнимо по-прецизно. Същото Важи 
и за спирачките. Скоростите са удоб- 
но изведени с две лопатки на самото 
кормило и смяната им е адски удобна. 
В Крайна сметка – Воланът позволява 
да се сраснеш с Колата и играта. Как- 
Во означава това В настоящия слу- 
чай? Принципно NFS: U2, както и пред- 
шествениците му, е доста аркадно 
заглавие и фактът, че Въпреки това 


то успя да ме зареди с огромна доза 
усещане за реалистичност ме изнена- 
да искрено. С Волан действително за- 
почваш да чувстваш автомобила – 
физиката му, поведението, степента 
на стабилност, повратливостта. Ка- 
то шофьор, спокойно мога да заявя, че 
от един момент нататък, след като 
Вече се чувстваш В свои Води В игра- 
та – ще констатираш потресаваши 
прилики В поведението на Виртуалния 
бензинов звар с начинът, по който се 
държи (или би се държал) реалният ти 
автомобил. И тогава удоволствието 
наистина става Върховно! Всичко при- 
добива друго ниво на Внушение – усе- 
щаш как калдъромът потропва под 2y- 
мите, кормилото вибрира В ръцете 
ти, срещата с бордюр или неравност 
Веднага Вдъхва живот на „геврека“ В 
ръцете ти и трябва да го стиснеш 
по-силно, за да не го изпуснеш, всеки 
различен терен го Кара да се „държи“ 
различно и подсилва чувството за ре- 
ализъм. Феноменална тръпка има и 8 
начина, по Който Воланът се „Втвър- 
дява“ при Високите скорости – точно 
както e и при състезателните авгло- 
мобили. Всички маневри с течение на 
Времето стават Все по-интуитивни 
и лесни за изпълнение, а това позволя- 
Ва да се слееш още по-полно със ста- 
Ващото на екрана и да поискаш да из- 
питаш Възможностите си с още no- 
дръзки изпълнения. А Когато започнеш 
u да успяваш В тях... е, това Вече e 
балсам за душата. Колкото до усеща- 
нето за скорост... Как мислиш, дали 
по-добрият Контрол над автомобила 
ще ти позволи постигането на по-ви- 
соки скорости? Дали по-добрият Кон- 
трол ще ти позволи да изпреварваш 
още по-безумно, още по-рисково, още 
по-опияняващо диво? Не човече, ако не 
си опитвал тази игра с Волан, ти npo- 
сто не знаеш Какво означава скорост! 


Егеетап 


За да „усетиш, игра Като МЕ5:02 истината е 
8 качествения Волан, евентуално с педали и 
задължително с обратна Връзка (force feed- 
back) (FF). 

Воланите при Всички случаи се делят на две 
групи: 

1. ЕВтинџ/скъпи; 

2. С отделен лост за скоростите/без такъв. 
В единия случай сменяш скоростите с мини: 
стикове (или бутони) Haŭ често разположени 
отзад на кормилото. В другия разполагаш с 
прикрепен Към Волана (или отделящ се) ско- 
ростен лост (някой от по-скъпите модели 
имат дори ръчна). 

Педалите: добре е да ги има, да са здрави 
(това е валидно и за конструкцията на Bona- 
на) и с Кадърно реализирано закрепване. За 
Воланите с ЕЕ закрепването е от съществе- 
на важност - по-качествените се захвашат 
за ръба на бюрото със здрави, стабилни Връ- 
зки, за да не се налага да гониш кормилото 
по масата, Когато започне „екшънът,, 

В случай, че желаеш да се сдобиеш с Волан, 8 
следващите редове ще ти препоръчаме 4 ре- 
шения обхващащи долния и горния ценови gu- 
апзон, koumo смятаме за най-удачни. 


Microsoft SideWinder Force Feedback Wheel 


79) 


Комплект педали и Волан (няма лост за ско- 
ростите). 6 бутона отпред и ова отзад 
(аналогично разположени на лостовете за 
превключване на скоростите 8 стил „Форму- 
ла 1,). 

Плюсове: 

Прилични (ЕР) ефекти („пвърд, на острите 
завои, „отпуснат, при оолгите cko- 
ростни отсечки). В по-новите загла- 
Вия поддържката на ЕР е по-добра; 

Стабилно (Винтово) закрепване на Волана, 
подложката за педалите е с гумени 
Крачета, за да не се плъзгат при uH- 
тензивна употреба; 

Минуси: 

Твърде пластмасов. 
Скоп за това, което предлага (около $150 
без ДДС). 


Thrustmaster Enzo Ferrari Force Feedback 


Комплект педали u Волан (нама лост за cko- 
ростите). 6 програмируеми + един Х-образен 
бутон на лицевата страна, 2 мини-стика 


отзад. Репродукция на оригиналния фирмен 

дизайн на Воланите на Ferrari. 

Плюсове: 

Много добре обмислена система за закрепва- 
не; 

Богат набор от Возможности (бутоните 
могат да се програмират гъвкаво за 
множество фукции) 

Страхотни ЕЕ ефекти; 

Прилична цена (около $100 без ДДС) 


Минуси: 
Предимно пласмасов: 
Малък ъгъл на Въртене (до 250 градуса); 


SVEN Rockfire QF-368UV RACINGSTAR Vibra 


РБ _ 


Комплект педали и Волан с Вграден лост за 
скоростите. Не е достатъчно ергономичен и 
удобен (местата Където обикновено се хва- 
ща Волана не са гумирани, при предходните 2 
продукта са). 


Плюсове: 
Лост за скоростите; 
Евтин (около $40 без ДДС); 
Минуси: 
Няма добро закрепване на Волана и на педали- 
те 
РЕ ефектите са реализирани с един серво-мо- 
тор, а захранването му е зле разче- 
тено - при интензивно натоварване 
грее много; 


Logitech МОМО Racing 


Комплект педали, Волан и лост за скорости 

(отделя се, може да боде отляво или огпдас- 

но). Класика 8 Жанра! 6 функционални бутона 

+ 2 стика отзад на Волана. Блокът с педали- 

те е малък шедьовър - удължена Конструк- 

ция, оригинално и много стабилно закрепване 

Плюсове: } 

Уникални FF ефекти! При свързаните с по UH- 
тензивно „друсане, игри производи- 
телят препоръчва софтуернил Кон- 
трол за силата на FF да не се Ha- 
стройва на повече от 60-70%!!! 

Страхотен дизайн; 

Много стабилно закрепване 


Минуси: 
Скъп (около 5160 без ДДС). 
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Расте Assault 


Режисьорска. Версия на Войната. Пуканките u кока-колата се купуват отделно. 


еше само Въпрос на Време да 

се случи и с Компютърните 

игри. Днес имам съмнителна- 
та чест да представа заглавие, което 
Като филмите има режисьорска Версия. 
Да не мислиш обаче, че между нормал- 
ния и режисьорсКия вариант има бог 
знае Каква разлика - играта си е съща- 
та. Само че ОМО Версията в Кръстена 
не „специално, , „Колекционерско, или 
„разширено, издание, а „режисьорско,. 
Демек - нормалните игри се правят оп 
програмисти и художници, но ТАЗИ е 
различна. Та има нужда от режисьор, 
та е своего рода филм, тя е изкуство. 
Леле. 

Всички знаят Какво е Medal of Honor. 
Успехът на първата му част проправи 
пътя за безброй реалистични екшъни 
от първо лице за Втората световна 
Война. Естествено, на Electronic Arts не 
им трябваше много Време, за да под- 
силат Вълната и резултатът е В ръце- 
те ни - Расте Assault. Както подсказва 
заглавието, тази част на поредицата 
се занимава с бойните действия В ти- 
хия океан. По-конкретно - с операциите 
на американската морска пехота и 
битките 0 с японците. Съвсем Кон- 
Кретно - със съдбата на редник Томи 
Конлин, от тренировъчния лагер до 
завземането на остров Тарава, прак- 
тически последната голяма битка 8 


тази част на света. 

Играта започва заблуждаващо забав- 
но. Макар сам по себе си банално и пре- 
експлоатирано начало, тренировъчният 
лагер В Расте Assault притежава чар. 
Последният идва 8 малко неочаквания 
Вид на тамошния сержант и по-точно 
на речта му Ком новобранците. За g8e- 
три минути екранно Време той успява 
да разбули истината по фундаментал- 
ни Въпроси Като създаването на света 
и гардероба на бог. 

Впрочем, тук обърках малко хроноло- 
гията. Тренировъчният лагер е начало 
на събитията 6 последното творение 
на Electronic Arts, но не и на самата 
игра. Още с първите си Кадри ma успя- 
Ва да скрои номер на неподозиращия 
потребител, като Вместо с първото 
започва с последното си ниво. Без пре- 
дисловџе играчът се озовава 8 щурмо- 
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Ва амфибия на някакъв безименен бряг, 
а срещу патетичната картечничка В 
ръцете му стои цялата многомилионна 
японска армия В пълен комплект - 800- 
ниците, картечниците, оръдията - 
Всичко. Естествено, смъртта не зак- 
ъснява, но за разлика от стандартно- 
то предложение за зареждане на запи- 
сана игра, Расте Assault продължава с 
надпис „Три години по-рано..., и мутра- 
та на гореспоменатия сержант 8 тре- 
нировъчния лагер. 

Горе-долу по това Време човек за- 
почВа да подозира, че нещо с играта не 
е наред. Смъртта е Краят, по-оконча- 
телен край за история, разказана от 
първо лице (каквато е Расте Assault), 
аз не мога да измисля. Дали събитията 
ще ме преведат през тригодишни тро- 
пически Военни изпитания само за да 
умра на брега на Тарава Може би тази 
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смърт съдържа някакъв Възвишен eepo- 
изъм, скрит засега от невежия ми ум 
на току-шо платил 50 долара и очакващ 
да получи подобавашо Количество за- 
бавленџе средностатистически потре- 
бител? Въпросите се трупат и напре- 
жението расте. За да не предизвикам 
сърдечни разриви сред по-нежната по- 
ловина на аудиторията, ще изтичам до 
Края на историята и ще поднеса отго- 
Ворите Веднага - никаква Възвишеност 
няма на Тарава. Героизмът се съдържа 
по-скоро В непоклатимото упорство и 
инат, които единствено могат да те 
докарат до финалните надписи само за 
да разбереш, че островът е просто по- 
редното ниво и там, естествено, HU- 
каква извънредна смърт не те чака - 
само Виртуална проамериканска слава и 
въздишка на облекчение. Безбройните 
смърти са потънали В небитието на 
още по-безкрайните рестартиранџа, 
Вторите предизвикани от първите. Ha- 
чалото на играта е просто евтин сце- 
ничен трик и ако очакваш да получиш 
логично обяснение за разминаването 
между него и два ми-то В Края на Paci- 
fic Assault, ще те посъветвам да no- 
търсиш другаде. Вероятно авторите 
са предполагали (доста основателно), 
че десетината часа досада между две- 
те посещения на атола ще са изцедили 
от кашата на ума ти капацитета за 
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логично мислене, или поне ше са убили 
интереса да разсежааваш Върху тях. 
Или пок са смятали (неоснователно), 
че ще бъдеш заслепен от полирания 
блясък на творението им до такава 
степен, че ще стоиш с паднало чейне и 
няма да ти мине през ума да питаш 
каквото и да е? Още една загадка, с 
чийто отговор, уви, не мога да облекча 
озадачения читател. 

Играта е абсолютно линейна. На ня- 
кои места оставя Впечатление за Bv- 
зможност за избор, но илюзията бързо 
се разсейва пред лицето на японеца- 
Картечар, който моментално те уби- 
Ва, бодливата тел, която прегражда ни 
В Клин, ни 8 ръкав пътя ти, или иначе 
съвсем ниската и полегата стена на 
окопа, която се оказва непреодолимо 
препятствие за явно недостаточно 
тренираната ти особа. Почти цялото 
действие се развива сред тропическа- 
та джунгла. Това обаче не е грубата 
имитация на ожунгла, която срещаме 
BoB Виетконг. НиВата са умело напра- 
Вени с идеята да не можеш да кривнеш 
от правия път, но при това да не се 
чувстваш Визуално ограничен. Расти- 
телността по естествен начин покрџ- 
Ва границите на пространствата и Cv- 
здава почти пълна илюзия, че наистина 
се намираш на остров сред топлите 
морета. Дърветата хвърлят шарена 
сянка Върху хората и предметите, 80- 
дата 8 реката тече като истинска и 
труповете даже плуват по течението 
- разкош! Холивудският блясък на Ви- 
зуалните ефекти e толкова силен, че 
може би е добра идея несвикналите да 
играят със слънчеви очила, за да не 
останат заслепени от лустрото. За- 
щото, Както В целия Холивуд, гланцът 
е само на повърхността, Внимателно 
нанесен Върху иначе доста напуканата 
повърхност отдолу. Старият енджин 
си Казва думата - Колкото и да се до- 


рабогпва, Quake З Arena никога няма да 
изглежда Като Crytek. Поставена до Far 
Сту, ожунглата на Pacific Assault Ведна- 
га се смалява и недостаптьците 0 бля- 
сват с полна сила. Като оставим на- 
страна подробности Като тревата, 
плоският терен, големината на omkpu- 
mume простанства и осветлението, 
Всички доста недодалани В играта на 
Electronic Arts, и се съсредоточим изця- 
ло Върху Влиянието на обкръжаващата 
среда Върху геймплея, откриваме две 
неща: 1. през 90% от Времето не Bux- 
даш на две крачки пред носа си сред гъ- 
стите листа, и 2. заради това през 
90% от Времето умираш без да си раз- 
брал кой и откъде стреля по теб. 

ЯВно е, че играта е правена с идея- 
та за непрогледната ожунгла. Врагове- 
те от Време на Време се сещат, че не 
могат да те Видят заради растител- 
ността и престават да стрелят по 
теб. Проблемът е, че сметката, която 
решава кога точно да загубят Визуален 
контакт, има нужда от сериозна дора- 
ботка. Никак не са редки случаите, Ко- 
гато японският огън минава през 
плътна стена от листа, за да те go- 
стигне 8 уж сигурното ти укритие. 
Най-дразнещото обаче е, че смъртта 
не идва моментално. На нормална сте- 
пен на трудност противниковите Кур- 
шуми правят по 5-10 точки шета, и 
Вместо да те пратят 8 забвението с 
по един-два изстрела, гадните японци 
те оставят тъпо да Въртиш глава и 
долго да се чудиш откъде, по дяволи- 
те, идва огънят, който бавно, но неџз- 
бежно те убива. И Въобще, Pacific As- 
заш! има проблем с Клипинга. Случвало 
ми се е да onpa гроб до стената на kv- 
ща само за да започна да получавам 
удари с приклад от японеца Вътре 8 Ко- 
щата - ПРЕЗ стената. Палци горе. 

Добре, нека оставим настрана тех- 
ническите подробности - Видяло се в, 


че те не са силата на новия Мон. Раз- 
гадката на Въпроса защо 8 Pacific As- 
зашћ практически няма геймплей се 
крие зад титаничното Количество 
труд, хвърлено от EA с цел да Вкарат 
Холивуд В мониторите ни. Всъщност, 
какво може да очаква човек от загла- 
Вие, правено с участието на Стивън 
Спилбърг? В неговите филми да не би 
да има геймплей? Точно по същия начин 
Pacific Assault представлява поредица 
от Кътсцени, направени с цел да по- 
стигнат Возможно най-силен драмати- 
чен ефект, озвучени от холивудски му- 
зиканти и споени 6 едно цяло от - kak- 
Во? Най-жалкото подобие на игра, изли- 
зало от лосанжелиските студиа на ЕД 
от десетилетие насам - ето Какво. 
Действието следва модела „Вървим В 
тъмницата, мъглата и зеленината, 
следвайки единствения Възможен път, 
после залягаме и се чудим откъде 
стрелят по нас, след три рестарта 
най-сетне се ориентираме Къде е по- 
редното японско село, избиваме Всички 
8 него и повтаряме отначало. Бойни- 
те ти другари 6 играта са пълен maŭ- 


тап, не могат да стрелят на повече 
от два метра пред носа си. Хубавото 
е, че са безсмъртни - Като паднат на 
земята идва докторът, бие им мор- 
финче и ги Вдига Веднага, така че поне 
за отвличане на огъня стават. Да не 
решиш обаче, че и за теб ще се полага 
подобна грижа - Във Всяко ниво mu се 
разрешава да се лекуваш точно четири 
поти преди да ти изтече зоравната 
осигуровка. Ако след това паднеш на 
земята - прощавай, редник Конлин. За 
сметка на това кажи-речи единстве- 
ният маринец, загинал пред очите ми 
преди последното ниво (освен мен са- 
мия, разбира се), беше един, дето се 
хвана на мина 8 един японски окоп - 
егати, той не беше ли гледал филми за 
Виетнам, за да знае, че жолтите MUHU- 
рат ВСИЧКО В скапаната си джунгла? 
Така му се пада. 

Цалостното Впечатление от играл- 
ната част на Расте Assault може да се 
опише с израза „непрекъснато обърква- 
не и недоуменџе,. Откъде, по дяволите, 
стрелят по нас този път? В Клоните 
на Кое точно дърво е поредният снай- 
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перист, Който, естествено, стрела 
точно по мен сред целия 836800? Как да 
се справим с поредната Картечница? 
Такива Въпроси изникват В главата на 
човек по Време на игра, но отговорите 
обикновено се намират на цената на 
няколко смърти. А картечниците - о, 
тези картечници! Когато стрелят сре- 
щу теб, те явно разполагат с безкрай- 
но Количество патрони, макар че то 
едва ли им е особено нужно Като се 
Вземе предвид, че те убиват с един- 
два изстрела без значение Колко здраве 
имаш. А Ком Втората половина на 
играта започваш да срещаш Картечни- 
ци В бункери, и за max понякога даже 
снайпер не помага - Картечницата мо- 
же да стрела по теб без мерачът да 


те Вижда и съответно без да можеш 
да го убиеш. Като цяло Картечниците 
(и Вообще Всичко 6 нивата) са поста- 
Вени просто с цел да ти загубят Вре- 
ме, докато се справиш с тях. Няма хи- 
трост, която да може да ти спести 
усилия. Няма заобиколен път, няма 
тактика - просто трябва да се ре- 
стартираш достатъчен брой пъти, 
докато накрая ти „Върже, и най-сетне 
я разкараш оттам. Това може да е 00- 
ста реалистично - Вярно, че Враговете 
няма да построят укрепленията си та- 
ка, че да можеш да ги заобиколиш, и ще 
се опитват да ти пречат на Всяка це- 
на. Непрестанното объркване и фру- 
страция също са типично Казармено 
настроение, но Все пак идеята на игра- 


та е да ЗАБАВЛЯВА, а не да те ядосва 
и да ти губи времето. Нямаше дае 
зле, ако В ЕД се бяха сетили и за това, 
освен за Величието на американското 
знаме В последната Кътсцена. 

Какво е един шутър без оръжия? Ра- 
cific Assault е доста близо до отговора 
на този Въпрос, особено В началото си. 
Първото истинско ниво (след трениро- 
Въчния лагер и Пърл Харбър, Кодето 
играеш нещо средно между пожарникар 
и зенитчик, но не и морски пехотинец) 
представлява нощна джунгла, а ти си 
Въоръжен с револвер и ВинтоВКа модел 
хиляда осемстотин и някаква година с 
ръчно презареждане. Нито можеш да 
Видиш някого В птомницата, нито 
имаш шанс да го улучиш, ако Все оше 
проявява признаци на Живот (т.е. мал- 
Ко от малко мърда). В общи линии пе- 
челившата тактика е да Влизаш на 
японците В ръкопашен бой и да ги уби- 
Ваш с приклад - идея, подходяща за 
файтинг игра, но не и за шутър. Хуба- 
Вото е, че можеш да взимаш от земя- 
та Всяко оръжие, което намериш. Ло- 
шото е, че можеш да носиш до две 
оръжия едновременно и понякога избо- 
рът не е лесен. Добро правило е да па- 
зиш по една пушка за близък и една за 
далечен бой. Снайпер се Взима по по- 
дразбиране, стига да успееш да го go- 
Копаш - пой е единственото що-годе 
сигурно средство да се справаш с Кар- 
течарите. Играта обаче има склон- 
ността от време на време (8 начало- 
то на нивата, но не на ВСИЧКИ нива) 
да ти Взима намерените с пот на чело 
пушки и да ти дава някакви други, по 
нейно усмотрение и най-Вероятно по- 
скапани от тези, koumo си имал. Иначе 
арсеналът е принципно реалистичен - 
Винтовки, револвери, пистолети (Колт 


и някакъв японски клонинг на Валтер), 
полуавтоматични Винтовки (Tapang и 
т.н.), картечни пистолети и даже леки 
картечници (ВАА и някаква японска с 
щик, която маб е „ексклузивна, за ре- 
Жисьорската Версия). Стрелбата с тях 
обаче е доста трудна - umam разсейка, 
а освен това извъртането за прицел- 
Ване става с леко забавяне, което пра- 
Ви рефлексната стрелба тип Quake He- 
Възможна, а движещите се Врагове са 
практически неуязвими за неавтома- 
тично оръжие. Отново донякъде реали- 
стично, но пак не особено забавно - да 
не говорим, че Все пак игрите предпо- 
лагат Възможност за натрупване на 
умение от страна на играча - което 
тук става безпредметно, защото 
стрелбата по статични мишени е еле- 
ментарна, а движещите се цели до 
Края остават 8 сферата на фантасти- 
kama. 

Върха на творческия световъртеж 
обаче авторите на Pacific Assault ca 
достигнали В предпоследното ниво, Ko- 
дето играта се превръща В ни повече, 
ни по-малко от самолетен симулатор. 
Ето случката - по някаква причина ва- 
шето отделение решават да го транс- 
портират до новата му база на борда 
на леки бомбардировачи - пилотите Ка- 
рат, а Вие си стоите на задните се- 
далки и се наслаждавате на гледката. 
Не щеш ли, отнякъде изникват японски 
изтребители, и на маринците (8 това 
число и на теб) им се налага да хванат 
задните картечници и да се превърнат 
8 зенитчици - привична Вече задача, go 
този момент сигурно ще имаш накол- 
Ко десетки японски самолета на смет- 
Ката си. После обаче пилота на твоя 
бомбардировач го раняват и той скача 
с парашут, оставяйки те да се onpa- 


ваш със самолета както можеш. За 
зла беда се оказва, че парашут за теб 
нама и ще се наложи да пилотираш. В 
този момент събитията навлизат 8 
зоната на здрача. Редник Конлин излиза 
извън Кабината на неуправляемия само- 
лет, изкатерва се по фанара (два-три 
метра движение срещу Вятър със ско- 
рост 200+ Км/ч по гладко стъкло под 
огъня на Вражески самолети), сяда на 
мястото на пилота и почва да Кара. 
Това не стига - Веднага му заповядват 
да води Въздушен бой с бомбардирова- 
ча си срешу японските изтребители. 
После има един остров, Където сред 
зенитния огън и следващата Вълна 
Вражески самолети трябва да унишо- 
жиш радиокула, летище и малко npu- 
станише. След това идва ред на япон- 
ски самолетоносач и разрушител (и 
още самолети), по Което Време се 
оказВа, че самолетчето ти носи тор- 
nego и бомби, с koumo ти заповадват 
да потопиш корабите. Не се отчайвай, 
ако тежките боеприпаси се окажат не- 
достатъчни - Вярната ти .50 Калибро- 
Ва картечница ще прати самолетонос- 
ача на дъногпо Като две и ове - пет, 
трябва само да стреляш по него go- 
стагточно дълго Време. А накрая, за ka- 
пак на Всичко, ще ти обясняват как да 
приземяваш хвърчилото си на палубата 
на (този път американски) авионосец. 
Добра работа за един следобед, а? 

В този момент човек започва да се 
пита за какво са били изразходвани хи- 
ладите човекодни и десетките хиляди 
долари, отишли за изучаване на исто- 
рическите събития, бойните машини и 
събиране разказите на участници В съ- 
битџата. Тоест, събирането на инфор- 
мация е похвално, но ако не я изпол- 
зваш за нещо смислено, ами си съчиня- 


Ваш нелепост от сорта на описаната 
8 горния параграф, логично е да ти за- 
дадат Въпроса защо си си дал труд да 
изучаваш Каквото и да е. При това не 
става дума даже за ирационалността 
на ситуацията, а чисто и просто за 
геймплея. Ако от шупторите можеха 
пака просто да се правят симулатори, 
хората нямаше да губят години, за да 
пишат специални еножини, ами щяха 
Всички да бачкат с Quake и Unreal. Упра- 
Влението на самолета В МоНРА е аб- 
сурдно. За да се справи с него, човек 
трябва да употреби около час за да се 
учи. По някаква причина мишката е ин- 
Вертирана спрямо останалата част на 
играта и това обърква още повече. 
Естествено, за никаква физика и лета- 
телна динамика не може да става 8v- 
прос. Гвоздеят (8 програмата и в Ков- 
чега ти) обаче е дължината на мисия- 
та. Няма начин да си поправиш самоле- 
та по средата, щетите се трупат и 
накоде Ком Края като нищо да устано- 
Виш, че трабва да се рестартираш 
отначало. Тук ще дам малък хинт - ny- 
скаш тоһра.ехе с параметър „+set de- 
мејорег 1,. Конзолата се отвара стан- 
дартно с тилда, а Кодът за безсмър- 
тие е „дод,. Това В случай, че тие пис- 
нало Вече да преиграваш, разчитайки на 
космета. 

За някои хора сигурно ще дойде Като 
шок новината, че вече не сме 1990-та 
година и игрите трябва да предлагат 
нещо повече от Красивичка графика и 
драматични Кътсцени, за да Впечат- 
лят. Главната характеристика на една 
компютърна игра е фактът, че е игра, 
а не, че действието се развива на мо- 
нитор, наподобяващ телевизора. Игра- 
та трябва да предлага геймплей, Ви- 
зуалните ефекти и филмчетата са 


Вторични. Pacific Assault илюстрира Ha- 
гледно Какво ce случва, Когато ги Ha- 
правиш определящи - получаваш нещо 
от сорта на „Рамбо 3, с ъпгрейднати 
ефекти. В ерата на нямото Кино сигур- 
но Всички щяха да изпопадат om Възхи- 
щение пред такъв шедьовър, само че 
през 21-Ви Век нещо подобно предизвик- 
Ва само отегчени прозавки. Разликата 
между компютърната игра и филма е, 


графика 


Quake 3 среща ожунглата среща Холивуд 


особено 


Трагедия. 


Щеше да е добре, ако освен режисура имаше и 
геймплей 


че В играта играчът - човекът - шма 
решаващата дума 8 свят, създаден, за 
да го забавлява. Филмът е движеща се 
Картинка, направена за да Внуши идея- 
та на създателя си на зрителя. Нека не 
превръщаме активнџа играч 8 пасивна 
марионетка-зрител. Вън режисьорите 
от игралната индустрия! Долу Холивуд! 

(Или, Казано по нашему, Всяка жаба 
да си знае гоола.) 


+ Оценката на западните критици - cno- 
ец тях играта е прекрасна 
+ Включената 6 режисьорската Версия 
мултимедийна информация за Войната, 
„режисьорски, филмчета и Коментари 
+ Ин-гейм филмчетата 


- Непрогледната джунгла 

- Повтаряемият, еднопосочен и еднообразен 
геймплей 

- Неиграемостта, когато се Включат допол 
нителните Коментари на режисьорската 

версия 
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1.5 GHZ CPU 384 МВ ВАМА FPS 


Painkiller: 
Battle out ої Hell 


Owe едно малко от същото, „мола ARO г Е 


е мина много Време от про- 

летта, Когато ни удари Pain- 

killer. Спомените за „епично- 
то“ пъглуване до Ада са ни Все още 
пресни. То бе свързано главно с изби- 
Ване на полчища Зли изчадия и няколко 
досадни, но много добре измислени бо- 
са. След Края на сингъл експириънса 
играта се опита да стане мрежови 
Хит, сгромоляса се колосално и Всички 
я позабравихме. Докато преди два-три 
месеца CPL изненадващо не решиха да 
обават, че именно та ще е играта за 
техния „СР. World Tour‘ с награден 
фонд $1 000 000. Горе-долу по същото 
Време — със или без Връзка с горното 
— People Сап Ну и Dream Catcher обяви- 
ха, че болкоуспокояващите ще се cgo- 


+ бият с експанжън, озаглавен Ваше out 
а) of Ней. 
Е | 
иа Какво му трябва на един ек- 
па спанжън? 
2 Мисля, че царете на експанжьните, 
фа и Компанията, Която по обясними при- 


чини ми е най-много В устата тези 
дни – Blizzard – са ни научили на 
> | поне едно нещо. От Всеки ek- 
to спанжън се очаква едно eguh- 
) ствено нещо – още от съ- 
a щото. Е, полските братя 
э t ` отРСЕ са се справили yy- 
є R 8 десно. Но позволете да 
j ча à разкажа по-подробно. 
э ы Както можете да 
Е О | се досетите и опа 
1.99 името – играта 
+ започва mam, ko- 
\ $) дето свърши opu- 
е гиналната. Нашият 
а 


"> 


| човек, Даниъл Гар- 
нор, току-що е убил 
= | злия бай Луцифер и та- 
| мън да тръгне за Рая, че 
да се събере с Жена си и - 
о изненада - се появява 
нов Кисел демон, Който 


решава да го изкла... убие. Причините 
за това драстично решение на ново- 
появилия се на сцената грозник птонат 
8 долбока мистерия (както и някои 
други неща В играта, но за това - no- 
надолу). Но та и исторџата 8 ориги- 
налнџа Painkiller беше убийствено mv- 
па, maka че надали някой е очаквал oc- 
Ккаруайлдовски сценарни похвати. 

Воон ще Ви предложи цял един enu- 
309, разделен на gecem нива. И тук Ре- 
оре Сап Ну почти успяват да доста- 
ват това, което ни обешаваха – „ни- 
то една повтараша се текстура“. Се- 
дем om нивата са Коренно различни 
Като архитектура, стил и арт. Даже 
бих отишъл дотам, че да ги нарека 
превъзходно направени. Като се започ- 
не с призрачния приют с полазващите 
отВсякъде дечица, премине се през де- 
моничния лунапарк (населен главно от 
Всички братовчеди на То и друга ад- 
ско-карнавална паплач), града на Mop- 
твите (където е пълно с зомбита, 
огромни Железни паяци и едри дебелаци 
с ножове, Кошто много приличат на 
нагрухтените зомбита от Doom), Aa- 
бораторията (подгответе се да u3- 
биете тонове долгокраки, руси megu- 
цински сестри, Които застрашително 
се приближават Ком Вас със спринцов- 
ки 8 рока) и се стигне чак до моето 
любимо ниво – Ленинград (извратена 
Версия на руския град, Кодето под зву- 
ците на „Гимн Совецкого Союуза“ ще 
избивате зомбита с автомати от 
Втората световна и танкове). За cv- 
жаленџе, има и наколко нива, Които се 
дънят – Като Колизеума, примерно – 
и, поне за мен, не сптопват и на мал- 
Кия прост на останалите 8 играта. 
Разбира се, и там присъстват 8езде- 
същите супер яки Врагове – Гладиато- 
рис огромни мечове и щитове, nupa- 
ти-скелети с пушки и саби и огромни 
огре-подобни демони с по един топ 
вв Всяка ръка, koumo особено много 


какво “а А. си следва + 

ми допаднаха. С две думи - продълже- 
нието има повече от това, Което му 
липсваше на оригинала - разнообразие. 
Може би новостите просто са koH- 
центрирани по-нагъсто Върху единица 
игрално Време, но фактот си е на Au- 
це. 

Разбира се, и на фронта на оръжия- 
та имаме нови попълнения - също 
плолкова изтрешели и В същото Време 
безумно яки (специално за солова 
игра), както и В Painkiller. Те са две – 
едното е смесица между придобилия 
известност Кол-лаунчър, сравнително 
стандартен гранатомет и снайпер. 
Кол лаунчър, защото изтрелва по 5 
Кола почти В посоката, В Която го Ha- 
сочиш; гранатомет, защото алтерна- 
тивната стрелба изхвърля десет ми- 
ни гранатки, които нанасят чутовни 
поражения, ако гръмнат където тряб- 
Ва и снайпер, защото... ми ‘щото има 
зуум. Второто е сбор от картечничка 


(по-бавна, но по-мощна от чейнгъна, 
закачен за ракетомета) и огнемет 
(Време му беше џ на пенкилера да се 
сдобие с такъв). 


Текстури, Комунистически 
химни и Науок 

Играта определено е получила изве- 
стен фейслифт благодарение на ек- 
спанжъна си. Той се изразява главно 8 
няколко нови Визуални ефектла, кошто 
nok на свой ред освен че я правят no- 
приятна за окото, тормозят машина- 
та ви. При мен оригиналният Painkiller 
летеше при Всякакви натрупвания от 
Врагове, докато ВооН при Всички 
Включени екстри има навика да завлач- 
Ва на някои по-големи мелета. Което 
определено дразни. Може би пък е Вре- 
ме за ъпгрейд, а (ало, Главния, не се 
ослушвай на тебе говоря)? За Хавока 
няма какво да ти говоря, там Всичко 
ние много добре известно - превъз- 


http:// www.games.bg 


ходната гад-до! физика се завръща В 
пълния си блясък, а Варели, бурета, 
сандъци, Вази и саркофази за трошене 
по нивата не липсват. Саундтракът 
също е нов и освен добре познатите 
ни агресивни Жици и електронни парче- 
та, ще чуем и едно доста добро попа- 
дение, Което споменах по-горе - химна 
на Съветския Съюз. 


Нищо не е перфектно. Най- 
малкото пък Воон 

За съжаление, играта си има своџ- 
те проблеми, сворзани основно с мал- 
кото Време за разработка, отпуснато 
на поляците. 

Нещото, Което най-много се набива 
на очи, мога да определя само Като 
„непоследователност“ или дори „нело- 
гичност“. Веднага давам един пример 
— на Края на нивото с мъртвия град 
се срещате с един огромен механичен 
паяк. Сощият Като другите два-три, 
с koumo сте борили по-рано на също- 
то ниво. Единственият проблем е, че 
за да убиеш конкретно този, трябва 
да направиш нещо малко по-специално. 
За съжаление, това не е индицирано по 
никакъв начин, а паякот дори подло ny- 

ска Кръв, Когато стрелаш 


по него (като Жена В мензис, Колега; 
нали сом ти казвал да не Вярваш на 

нещо, Което Кърви 5 дни Всеки месец 
пок не умира - бел. Snake). 

За сметка на това, на нивото с Ко- 
лизеума, пак на финала, се срещаш с 
един едър тип. Този път, обаче Като 
стрелаш по него, той не хвърля Кръв 
(мъжете нямат мензис, Колега; 6 peg- 
Ки стомашно-чревни случаи обаче 
umam Кензис - бел. Snake) – подсещане, 
че гпрабва да свършиш нещо, преди да 
започнеш да го стреляш. След дВаде- 
сет-минутно лутане (това е без да 
Взимам предвид наколкото лоудинга 
от поне две минути) най-накрая усе- 
тих (доста случайно, между другото), 
че трабва (Внимание - спойлер!) да 
изгасиш едни огънчета В средата на 
арената и тогава Вече можеш смело 
да си опуцаш чичКата. Е, хайде сега 
някой да ми Каже, Какво общо имат 

някакви напалени съчки с един 
средностатистически демон. 

А А Като съм на темата, няма 

Как да не спомена, че послед- 
ният бос се убива по още по-бе- 
зумен начин и от Сатаната 8 предна- 
та игра. Порвият пот като успях да 
му Взема Кръв, дори не разбрах как 
става! Но, нека да не издребнявам и да 
не спойлвам повече. 

В ВооН присъстват и няколко mo- 
мента, koumo поради липсата на no- 
добър термин, ще охарактеризирам 
Като „Jump М Вип“. В единия просто 
трябва да се засилите достатъчно и 
да прескочите няколко дупки. Което не 
ми е много ясно Как точно ще успее 
да направи някой не-фен на жанра (и на 


«Е F = а 
во Нерушиииилишишимие..” „е 


екшъните, и на JnR-ume, Всъщност); 
на мен поне ми отне десетина опита. 
Не че се опитвам да се правя на Велик 
- Винаги съм скачал доста сакатлъ- 
шки и на Quake, и на Painkiller, но поне 
съм Въоръжен с добра гейм подготов- 
Ка и повече опит от някой човек, кой- 
то просто иска да си изиграе сингъла 
на играта, защото му е гот. Пък и 
подобни аркадни изпълнения никога не 
са били особено лесни при позиция на 
камерата от първо лице. Нека не заб- 
равяме и задължителния лоудинг от 
две минути, след като не успееш да 
направиш скока, и се получава една go- 
ста Взривоопасна смес. 

Някъде тук прябва да спомена и go- 
ста завишената трудност на усло- 
Вията за отключване на Карти - „Не 
поемай никакъв демидж“, ‚убий по-мал- 
Ко от Х Животни“, „Попадни 8 Демон 
Моуд точно 5 nomu“ и т.н. Това Все 
пак не е Олимпиада, а просто игра. 


Онлайн Кютек и последни ду- 
ми 


Добавени „бонбонки за очите“, чудесен арт (отно- 
во) 


Жесто саундтрак и ужасяващ дублаж ( 
мене?) 


Можеш да я изиграеш и на един gox, ако не те 
спрат долуспоменатите. решения 


Прекрасен ле! 
странни решения 


ля 5692 
ње“. 

Отново сме свидетели на така д06- 
ре известната ни от преди наколко 
месеца „афера пейнкилър“. Играта има 
още по-стабилно бъдеще пред себе си 
(CPL World Tour, който споменах по-го- 
ре), а опново няма почти никакви сър- 
Gopu за нея и почти никой не я играе 
онлайн. Неткосът, Който беше основ- 
ният 0 проблем, е изчистен, а PCF 06- 
ешават Linux сървъри до Коледа, така 
че с малко Късмет нещата на пози 
фронт могат и да потръгнат. 

С Което тази статия общо Взето 
приключва. Какво да ти Кажа Като за 
финал? Не е голяма философия — ако 
ти е харесал първия Painkiller, ще ти 
хареса и този. Единственият наџсти- 
на сериозен недъг на играта е нейната 
дължина - малко късичка идва. Ако пък 
случайно не си играл оригинала, Капо 
нищо можеш да се Включиш и от ek- 
спанжъна. Така или иначе нищо не си 
изпуснал Като история. А пък българ- 
ски сървър Вече има, затова ако ис- 
каш просто да попуцаш, никой не mo- 
Же да те спре да го направиш. 


+ Тонове паплач за избиване 

+ Повече от добър арт u nebba дизайн 

+ Има химна на Съветския Съюз 8 
официалния саундтрак 
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- Јитр'п'Вип елементи 
- Прекалено кратка и лесна 


g # ng 5 2 аде а дама нпшва "ан 9 номаб шпоои нпба э кеша енба ошзоди“ 


A 


, ga не mù 


Младеж, строй си гробница навреме 
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радостроителните симула- 
тори 8 повечето случаи (0с- 
новно по инерция) биват асо- 
циирани със SimCity: избери произволно 
трицифрено число. Някои безспорно 
помнят Как преди години се появи една 
Компания и предизвика господството 
на Slim Shitty. Разбира се – Impression 
батез, Които по това Време работеха 
под шапката на извънредно правилни- 
те типове от Sierra. Първият истин- 
ски успех дойде с Caesar || (игра, koa- 
то тогава ми гарантира ниски срочни 
оценки), последваха и още. Поредицата 
доближи играча до случващото се 8 
управлявания от него град и въведе 
така желаната историческа перспек- 
пива. Въпреки това непрестанното 
предъвкване на едни и същи геймплей- 
ни Концепции В различни исторически 
периоди доведе до неминуем Край – 
закриването на Impression. Основната 
част от екипа си Вдигна шапките и 
основа собствено геймстудио — Tilted 


е 


Mill. Скоро след това обявиха и първа- 
та си игра. Именно та е предмет на 
настоящото ревю - Children of the Nile 
(CotN). 


По същество, мола 

Children of the Nile може и да се 80- 
ди духовен наследник Ha Pharaoh, но 8 
никакъв случай не е същата бира. To- 
ва, че Вече е „облечена“ В 30 не е най- 
Важното. По-съществено значение 
имат промените.В цялостната Кон- 
цепция на играта. За да подчертая 
разликите, ще припомня Какво беше 
положението Във Pharaoh и поредица- 


„та kamo цяло - трябва да построите 


град, Който е едновременно добре 
смазана иКономическа машина, но и 
задоволява нуждите на хората. Идея- 
та беше проста - колкото по-добри 
Кощи, толкова повече данъци за Вас. 
Къщите се подобряваха, Когато около 
тях се строяха необходими за благо- 
денстлвието на жителите неща - от 


„ПРОИЗВОДИТЕЛ: TILTED MILL РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: SEGA EUROPE ЖАНР: СПУ BUILDING ПЛАТФОРМИ РС 


mmortal Cities: 
hildren of th 


ирамиди, Фараони... · 


Не 


пазари за храна до болници, храмове и 
места за развлечение. Цялата механи- 
ка на геймплея се Вортеше около три 
неща — Жилищни сгради, Които пла- 
щат данъци, обществени сгради, kou- 
то имат нужда от работници, за да 
фунКционират, и държавна хазна. АК- 
ценптът падаше Върху сградите, а хо- 
рата бяха просто ресурс. Значи, раз- 
полагате ли с хора, градът съответ- 
но благодарение на работната ръка 
става Все по-добър, Красив и богат, 
сградите - Все по-хубави и побиращи 
повече хора, Което на свой ред Води 
до повече обслужващи сгради... Колко- 
mo повече, толкова повече, както е 
казал Мечо Пух. Въпреки Всичките си 
предизвикателства обаче, предишните 
игри накрая просто се свеждаха до на- 
изустяване на алгоритъма на Всичко и 
създаването на перфектни и практи- 
чески безотказни механизми за по- 
строяването на града-мечта. Тук то- 
Ва не е така! 


По същество идеята отново е да 
се построи „работещ“ град и да се по- 
стигнат определени показатели, но 
този път акцентът пада изцяло Върху 
хората. Докато преди Всеки можеше 
да работи ВсяКаква работа, стига pa- 
ботното място да не е твърде далеч, 
то сега Всяка отделна професия изис- 
КВа определени хора и това Води до 
Класово разграничение - В зависимост 
от работата. 

Гръбнакът на обществото са фер- 
мерите. Кощите им св разполагат 
близо до Нил и те се грижат за зася- 
Ването и прибирането на реколтата 
след ежегодното разливане на реката. 
Парите са отпаднали като ресурс, за- 
менени са с храна, Която се явява и 
един Вид парична единица. С други ду- 
ми - натурална размяна. Това съвсем 
не значи, че фермерите са богатите. 
Дори напротив. 


АВТОР: Ikarus 


На следващото стъпало са занаят- 
чиите. Те снабдяват града както с 
обичайни пособия Като гърнета и Кош- 
ници, така и с луксозни артикули (сан- 
дали, мебели, парфюми и т.н.) За цел- 
та те сами си набавят ресурсите и 
след това произвеждат стоката. Те 
не произвеждат храна. Получават я Ка- 
то заплащане за предлаганите от тях 
стоки. Ще ги наречем, условно, средна 
Класа. 

Няколко думи и за аристокрацията. 
Тортеите на обществото – живеят В 
огромни къщи, нуждаят се както от 
обикновени, така и от луксозни стоки, 
развлечения, гробници и какво ли още 
не. Шокиращото е, че на пръв поглед 
те не Вършат никаква реална работа. 
При повторен оглед се Вижда, че това 
наистина е така. Само дето благород- 
ниците надзирават фермерите. За да 
увеличите добивите си, Ви трябват 
повече фермери, а техният брой е пря- 
ко свързан с броя на елитните семей- 
ства. За да се разраства и просперира 
градът Ви, се налага да хрантутите 
Все повече и повече от Капризните 
типове. В замяна те Ви дават част 
от добива като данък, който директ- 
но Влиза 8 държавната хазна. В нея, 
освен храна, има още един ресурс — 
тухли. Всички сгради 8 играта се npa- 
Bam от тухли, което ни Води и до 
следващия Клас В обществото. 

Държавните работници. Майстори- 
те на тухли, строителите, работни- 
ците на строежите, писарите, жреци- 
те и Военните - Всички те са държав- 
ни служители и изпълняват поставе- 
ните им задължения, но не произвеж- 
дат стоки, които могат да разменят 
с търговците. Поради тази причина 
храната си я получават от държавна- 
та хазна; на практика това означава – 
от пекарните. Цялото това обще- 
ство има нужда от религиозни храмо- 
Ве, болници и т.н. В тях, разбира се, 


Ер, мл. дате. рој 


могат да работят само образовани 
хора, а те не са много. За целта пър- 
Вият Ви жрец трябва да обучи нови 
Кадри В училище, Като те обикновено 
произхождат от аристокрацията. Да 
имате достатъчно хора за Всички no- 
стове е нещо, Което ще Ви се случва 
много рядко. Но самото им присъ- 
ствие не означава, че те са безуслов- 
но предани на Вашата администрация. 
Тук стигаме до още един много осно- 
Вен момент. 


Имаш ли парши.. 

Властта Ви се крепи на три неща – 
храна, тухли и престиж. Наличието 6 
изобилие на първите два ресурса по 
никакъв начин не гарантира третия. 
Престижът е извънредно Важен, зашо- 
то от него зависи КолКо от образова- 
ните хора 8 града Ви ще работят за 
вас. Може да имате и 20 от тих, но 
ако се ползвате с нисък престиж само 
1/3 от тях ще Ви служат. УВеличавай- 
Ки авторитета си, ще можете да нае- 
мете повече мъдри глави, koumo да 
обслужват училищата, храмовете џ 
т.н. Проблемът е, че самият престиж 
бавно пада с Времето и са необходими 
непрекъснати действия за поддържа- 
нето му. Печели се по наколко начина 
— Като правите двореца си по-тузар- 
ски, печелейки битки и издигайки обе- 
лиски В чест на победата, както и със 
строеж на Величествени монументи, 
гробници и пирамиди. Търговията съ- 
що носи престиж, но за това - след 
малко. Звучи лесно, но myk идва непри- 
ятният момент с Времето, Което не- 
престанно ви притиска. В играта има 
смяна на ден и нощ. Един пълен цикъл 
ден/нощ отговаря на един сезон. Сезо- 
ните от своя страна са три. С други 


думи - изминат ли три дни, започва 
нова година. Да не дава Озирис па се 
спомине фараонът преди да му е 20- 
това гробницата - заминава Ви поло- 
Вината престиж, напускат Ви образо- 
Вани хора, и оттам се сещате... Ефек- 
тът на доминото ликвидира града Ви 
за отрицателно Време. За Капак, Всич- 
Ко от малка пирамида нагоре се строи 
бавно и с много ресурси. Кога точно 
ще сгъне крак фараонът нама Как да 
знаете — може да е на 30, а може и на 
50. Иначе след него наследава синот и 
на практика играта си Върви, просто 
се добава една римска цифра 8 повече 
на новия Владетел. Въпреки това обез- 
смъртяването (строеж на гробница) 
на владетеля Ви Винаги е сериозно 
точка 8 дневния ред. 


В грижата за града Ви има и един 


Fi 


пет. На преден план - кирпичени колиби 


последен, но невероятно Важен ge- 
тайл. В CotN изчезва старата Концеп- 
ция за доставките. Всички сгради, 
предлагащи услуги и стоки, Вече не 
разпращат хора om Врата на Врата. 
Тук нещата са различни, защото Във 
Всяка Къща живее само по едно семей- 
ство - баща, маџка и дете. Това важи 
както за фермерските, така и за бога- 
ташките къщи, а също така за за- 
наятчиите и почти Всички останали. 
Изключение правят Жреците и Военни- 
те, koumo не се женят. Идеята на ma- 
зи нова Концепция е, че Всяко семей- 
ство само набавя необходимите си 
неща. Например докато мъжът събира 
суровина и прави от нея папирус, же- 
ната отива на пазар, Като се разхож- 
да на Крака до Всеки магазин или MA- 
сто, откъдето има да Взима нещо. 
Детето пък помага тук и там. Досе- 
wame се, че Колкото по-далеч е дадено 
място от дома на тези хора, толкова 
повече Време ще отнеме набавянето 
му. Може да се стигне дотам, че на 
мъжа да не му остава Време да отиде 
дори до храма, без значение, че такъв 
може да има на съседната прака. Тук 
ще Вметна, че полагането на потища 
В Со!М е безсмислено, птьй Като никой 
не ги ползва. Вашите поданици Винаги 
цепят направо и се справят много 
добре с това. 

Не можете да решите проблема с 
Времето за придвижване до Всички 


необходими места просто kamo no- 
строите тонове магазини. Първо - 3a- 
щото те самите също трябва да се 
обслужват и това пак е свързано с 
доста ходене, и Второ - защото Кога- 
то направите работилница, например, 
тя ще бъде заета от прост фермер. 
Това, както се сещате, означава един 
фермер по-малко, или с други думи – 
един производител на основната раз- 
плащателна единица Временно няма да 
а произвежда. Нама нищо лошо хората 
да прогресират и да се издигат В со- 
циалната стълбица, но твърде много 
строежи (особено грандиозни) на об- 
ществени сгради, точно преди приби- 
рането на реколтата, може да се ока- 
xam горчив урок, щом останете без 
селяни. 

Не знам дали долавяте Вече Как но- 
Вата Концепция навързва Всичко по 
един много Крехък начин. Внимателно- 
то планиране на града, при това на- 
пред Във времето, е задължително за 
успеха. За да се миншмизират разход- 
kume на семействата дори с напред- 
Ването на играта - не се старайте да 
разраствате полиса. Правете малки 
градчета по kapmama на мисията - 
така ще Ви е по-лесно. Апропо, играта 
е Всичко друго, само не и лесна и лека 
за усвояване. Трите обучаващи нива 
обаче достаптьчно добре ще ви подго- 
гпват за абсолютно Всичко, а kamna- 
нията след Всяка успешна мисия обик- 
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храма за Всеки от боговете, нека ми се обади. Ще го черпя едно. 


Д! рецът на Великия фараон Ikarus |, Все още дишаш 
стина безсмъртен. 


О 
су 


новено Ви предоставя при следващи 
сценария, Всеки от тах с различна 
трудност и задачи. Отделно от kam- 
панията има и множество единични 
сценарии. Като цяло, поне аз, оценявам 
радикалните промени, свързани с начи- 
на на работа на града, Като повече от 
положителни. Но, както обикновено, 
нищо не е лишено от проблеми и недо- 
стаптоци... 


Положението е международно 

Слава на Ра, световната Карта поч- 
ти не е пипана. Всичко е както преди 
— има разни други градове и провин- 
ции, Които са готови да пторгуват с 
Вас. Тук това става с натурална раз- 
мяна и те заменят един ресурс за 
друг. Нещата, да си призная, ми се Bu- 
даха малко спънати, защото това е 
ограничило до минимум Възможност- 


та да определяме от какво и Колко да 
се Внася В града. Но не е болка за уми- 
ране. Войска също има, но сега трябва 
да разполагате и с Командир и Като я 
пращате на някое горещо място, 
играта пресмята какви са шансовете 
за успех и дава предложения. Самите 
битки не св Водят от Вас, Което е 
малко странно, особено Като се има 
предвид, че заглавието ползва модифи- 
циран Empire Earth еножин. Аз доста 
се страхувах от прехода ком 30, но 
Картинката е положителна. Можете 
да вортите и зуумвате с камерата 
под Всякакъв ъгъл, Както и да просле- 
дите Всеки от гражданите си. Много 
усилия са били хвърлени В тази насока, 
но пок стремежът Ком педантично 
изобразяване на Всичко, ставашо В 
граца, е довел до неминуема загуба на 
графичен детайл. Нещата не изглеж- 


дат толкова симпатични, Колкото бя- 
ха 8 двуизмерните игри на Impression. 


При звука нещата са подобни – хората я 


ръсят лафчета, когато ги маркирате, 
но те нито са толкова информатив- 
ни, нито толкова Весели, колкото бя- 
ха. 

Далеч по-соществени са проблеми- 
те с интерфейса. Въпреки че е много 
удобен, 8 информационната си част 
той Куца зверски. Ще има моменти, В 
koumo ще се налага да паузирате игра- 
та, докато успеете да намерите как- 
ъв точно в проблемът с религията, 
например, и Кой от Какво се оплаква. 
За главобо- 
лията Ви 
допринасят и 
хората, негодуващи поня- 
кога за абсурдни неща, koumo Bue така 
или иначе Вече сте им предоставили. 
Сякаш Ви се сърдят не заради настоя- 
щата ситуация, а заради факта, че не 
сте свършили нещо по-рано. Да, глова 
СА проблеми на поведенчесКия модел, 
по коџто може да се направи доста. 
Но пък можете да приемете, че HA- 
ма начин Винаги Всички да са go- 
Волни. Така предизвикателство- 
то е дори по-голямо. 

Време е за заключения. 
Children of the Nile е една 


графика 


Напълно удачен преход Ком 30. Накоџ дребни 


бъгове ще Ви притеснат, както и нуждата от 


солидна машина. 


звук => 8 


Музиката е приятна и пасва, а хората по 
улиците имат Какво да Ви Кажат. Повече от 
задоволително. 


увлекателност 9 


Веднъж навлезете ли В играта, няма отлепяне. 
Старите фенове Като мен съвсем няма да 
могат да отКъснат. 


дизайн 
Менютата са добри, но информационните екрани 


Куцат. Леко орязаният детайл ограбва доста от 
атмосферата на поредицата. 


много силна игра, Която със сигур- 
ност ще се хареса на почитателите 
на жанра. Ако досега не сте се докос- 
Вали до този Вид заглавия, може би 
това е правилното начало. Tilted Mill 
не са случайна Компания и се надявам, 
че Со!М е само първото заглавие от 
поредицата Immortal Cities. Обещавам 
Ви, че ако се докоснете до света на 
древен Египет, и Bue 
~ ще се надавате 
| À на същото. 


ПОД 


+ Подобаващо завръщане за хората 
от /mpression 

+ Познатата поредица с нови 

u разкошни идеи 


- Реализацията на тези идеи не Винаги 
е на желаното ниво 

- Някои дребни богове, проблеми 

с цялостния дизайн и А!-то 
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World of Warcraft 


Играча. срещу ‘све та — 


рамките на ова броя, преди 

толкова чаканата от Всички 

нас европейска премиера, ще 
обърнем задълбочено Внимание на двата 
основни аспекта на играта – борбата 
срещу чудовища и съответно, 8 следва- 
щия брод - срешу хора. Правим Всичко 
това, за да може на теб да ти е по-лес- 
но да избереш героя, който ти допада 
най-много и да не губиш Време В безми- 
слени тестове. 

Разбира се, играта е толкова огром- 
на, че нямахме физическото Време да 
пробваме Всеки Възможен герой, затова 
някои от Впечатленията са направени 
от Втора ръка и няма как да гарантира- 
ме за 100%-овата им истинност. Ще 
разгледаме Всеки Клас, синтезирайки с 
по няколко изречения Как се справя сам 
срещу животните (5010) и 8 група с дру- 
ги играчи – за Instace-u и по-тежки и 
елитни Куестове. 


Warrior 

Слаби Възможности за 3010 – можеш 
да убиеш само по две-три гадини една 
след друга, при това - само ако са на 
твоето или едно-две нива по-надолу. 


Лоша крава оша Крава! Долу; долу казах! 


Няма Класови умения за лекуване, Както 
и такива за нанасяне на много пораже- 
ния. Ако мислиш да играеш сам, това 
определено не е твоят Клас. Ако обаче 
искаш да играеш с приятели, Warrior-om 
е безценен. Най-добрият Tank В играта! 
Има няколко Crowd Control умения, kou- 
то са повече от добри, а с Taunt може 
да държи Вниманието на единична гади- 
на прекрасно. Накратко - тежок за игра 
Клас, труден за |еуе!-Ване, но безценен 
за добрата група. За този Клас е повече 
от задължително First Aid умението. 


Рпез! 

Може да се оправя самичок, макар да 
изисква добър теамаге горе-долу до 
средата на играта. С Възможностите 
си за лекуване и защита, относително 
добро поражение и няколко добри DoT 
(damage over time) магии, плюс заклина- 
нието Mass Fear, е почти безсмъртен. 
Може и да не убиеш Животното, Което 
те налага, но и то нама да me нарани 
сериозно. Истината за „Попа“ е В групо- 
Вата игра. Priest е най-добрият лечител 
8 играта. Без него е невъзможно да се 
играе В НИТО един Instance, а изпьлне- 


АВТОР: аа: 


нието на елитни куестове е В най-д06- 
рия случай гпегаво (ако куестът е на Hu- 
Bomo на партито или по-високо - невъ- 
зможно). Развитият на Holy дърво Pri- 
est е най-пторсеният герой, особено ka- 
то се има предвид, че притежава и един 
от най-добрите бъфове – Рошег И/ога: 
Fortitude, който покачва Stamina (т.е 
жизнените точки). Накратко - трудна 
соло игра, В група – абсолютно забъл- 
Жителен. 


Rogue 

Много добри солови Възможности – 
може да убива по три, четири Моба, до 
две-три нива по-големи от него, с мал- 
Ко Космет се оправа и с елитни Живот- 
ни на неговото ниво. Невероятен ОР5 
(damage рег second), със сигурност Haŭ- 
добрият физически DD (damage dealer). 
Ако познаваш Класа, можеш да достиг- 
неш go 60-о ниво без да влезеш 8 група. 
Ако Все пак пожелаеш да Влезеш В пар- 
ти – добрите џграчи знаят – 8 една 
група Винаги има място за Крадец. Во- 
gue има едно от най-добрите pulling 
умения – Зар. Като се добавят и добри- 
те поражения, koumo прави – няма да си 
без рабогла 8 групата. Единственџат 
Клас, koumo може да отваря заключени 
съкровища без Trade Skill. Накратко - 
сравнително лесна solo игра и доста 20- 
лям КПД 8 група. 


А: Ра 
Краля" на хората. Този малкия по-среда јата. 


Маде 

Прилични Възможности за solo – oco- 
бено Взимайки предвид, че с уменията 
Conjure Food u Conjure Water може да 
прави собствени храна u вода. Тези 086 
магии правят играта с магьосник осо- 
бено лесна и главно - евтина. Ako доба- 
Вим и Всички chill и frost ефекти, koumo 
забавят или направо спират движение- 
то на Мобовете, самостоятелността 
на Мага става висока. Намирането на 
група нама да е особен проблем. Благо- 
дарение на умението Ројутогрћ, магьос- 
никот е един от най-желаните класове 
за Instance-u и елитни Куестове. Освен 
това той е и най-добрият магически 00 
8 играта. Всички кастъри ще те оби- 
чат за бъфа ти – Arcane. Intellect, който 
добавя Intelligence. Накратко - евтина и 
донякоде лесна solo игра и огромно КПД 
8 група. 


Druid 

Хвашаш един почти-Ргіеѕї, добавяш 
шипка Warrior и две чаени лъжички Ro- 
дие, размесваш хубаво и получаваш 
Druid. Повече от добри Възможности за 
самостоятелна игра - благодарение на 
Възможността за почти неусетно пре- 
минаване между тези три Класа, както 
и заради магията Entangling Roots 8 kom- 
бинация с добри DoT и чудесни лекуващи 
магии. Проблемът идва, когато трябва 
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хроники 


Теге 


«Теремус смилателя”... даже не разбрах от 


да си намериш група. Ти не си по-добър 
от нито един от споменатите по-горе 
Класове. Единият от шансовете ти да 
Влезнеш В парти, е то да не може да си 
намери Priest за лечител - доста често 
срещан проблем В бетата, но при офи- 
циалния пуск на играта и наполването 
на сървърите Вероятно ще отпадне. 
Другият е да си намериш парти, което 
да те експлоатира като Вторичен лечи- 
тел с доста добри Възможности да 
предпазва Ккаспторите, ако Танкът изпу- 
сне някое Животно. Друшдът притежава 
и Качествения бъф Mark of the Wild (go- 
бава армор, статистики u резистанси). 
Накратко – добра соло игра, неясна по- 
лезност В група. 


Warlock 

Превъзходни солови Възможности – 
Все пак имате Pet. Прибавяме и Реаг-а, 
превъзходните DoT магии и един-два go- 
ста добри лични бъфа. Warlock се справя 
чудесно самичък, Като дори може да 
натръшка две, до три животни едно- 
Временно. Проблемът при него е, че има 


| съмнителна роля 8 група – евентуално 
| може да Влезе Като пети човек, но Bu- 


наги могат да се намерат доста по- 
добри Възможности. Накратко – пре- 


Възходна солова игра, нама ясно изразе- 


на роля В група. Като бонус за Матоск-а 
е безплатният Fellsteed — нещо Като 
огнен Кон, Който може да се призовава 
след 40-то ниво. 


Нитег 

Трудно ми е да ти говора за ловеца, 
без да повтарам горния параграф. От- 
ново разполагаш с Pet, отново си с no- 
Вече от добри Въможности за solo и, да 
– позна, отново нама реална полза от 
теб В група. Точно Както при Warlock-a, 


у 


“ 


$ < 


koge дойде 4 


имаш добри Damage Output абилитита, 
но липса на каквито и да било съпорт 
Възможности. Основната разлика меж- 
ду двата Класа е, че единият разчита на 
магии, другият - на физически пораже- 
ния, Което В зависимост от ситуация- 
та може да е добре или зле. Накратко — 
превъзходна солова игра, НЯМА ясно из- 
разена роля 8 група. 


Paladin 

Престижният Клас на „съглашението“ 
– чудесно solo, преминаваш Като танк 
през Всякакви форми на немъртви и се 
оправяш доста добре с останалата 
сган. Благодарение на променените В 
последния patch преди пуска на амери- 
Канските сървъри и реинкарнациата на 
5еа!-овете (наричащи се Вече Blessing- 
и), които траят по-долго и са доста 
по-полезни, Райайт-от ка 
има и новоот- 
крита ценност ФА 
за Всяка група. 


Прибаваме Възможностите за лечение и 
аурите и получаваме една машина за 
убиване, която за разлика от Нштег-а и 
Warlock-a работи прекрасно В група. Ha- 
Кратко - най-често срещаният Ашапсе 
Клас. Има и безплатен Кон (на другите 
класове това удоволствие струва 80 
злато). 


Shaman 

Помниш ли първото изречение om na- 
раграфа за Друида? Сложи го и myk. С 
единствената разлика, че Комбинацията 
от лечител, боец и магоосник при 5ћа- 
тап-а е доста сполучлива, тъй Като 
това Все пак е отговора на Horde на 
Рајадт-а. Самостоятелно Шаманът 
разчита на магии за директна щета и 


такива, koumo добавят ефекти Върху 
оръжието (забавяне, дополнителни ата- 
ku u DoT), ав група полезността му е 
поне Колкото на Рајадт-а, ако не и no- 
Висока. Отново може да се използва ka- 
то вторичен лечител и благодарение на 
Тоіет-ите му, koumo дават бонуси на 
приятелски играчи - подобно на аурите 
на Паладина – КПД-то се качва още no- 
Вече. Накратко - най-често срещаният 
Ногде Клас, прави си изводите сам. 


За днес - толкова. Имаш достатъчно 
материал за размисъл. В следващия 
брод ще дадем подробности и за РУР. 
При нужда от повече информация посе- 
ти българското онлайн WoW Community 
= http://www.wowbg.org 


PvP (Player уз. Player) – Битки между 
играчи; 
PvE (Player vs. Everything/Environment) – 
Играчите срещу сВета/обкръжението, 
т.е. срещу МРС-тата; 
DPS (Damage рег Second) – Поражения за 
секунда. Марка за ефективността на 
вида атака; 
DOT (Damage over Time) – Поражения, Ha- 
насяни за отрязък от Време (а He Ha- 
Веднъж, например: 150 dmg/15 секунди 
или 17 ато/Всеки З секунди); 
Mass Damage - Едновременни поражения 
Върху повече om един противник; 
Crowd Control – Средство за разчи- 
сплване/изкарване от битката на по-го- 
леми натрупвания противници, обикно- 
Вено не чрез нанасяне на пряка щета; 
DD (Damage Dealer) – Персонажот, Ко0- 
то нанаса пораженџата; 
Танк (Tank) – Персонажът, Който стои 
пред останалите В групата и поема 
щетите; 
Healer - Лечителят В групата. Ролята 
му е да поддържа останалите играчи 
живи; 
Моб (Mobile) - Управляван от компютъ- 


ра прогливник/неутрално същество; 

Агро (Aggro) - Агресивен противник, Който 
напада 6 момента, когато забележи џгра- 
ча (а не неутрален, Който чака да бъде на- 
паднат); 

Бъф (Buff) - Подсилваша магия, Която 
стои сравнително дълго Време Върху ге- 
роя; 

Нех/ређић - Отслабваща магия, Която Ha- 
малява характеристиките на противника 
за определено време; 

Ре! - Компютърно управлявано приятелски 
настроено същество. Може да е постоян- 
но или призовано само за една битка; 

Зеа! – Паладински Нех-ове. Кастват се 
Върху Врага и от тях зависи Ккаков ефект 
ще има определена магия, Като я напра- 
Виш. 

Blessing - Паладински рий-ове. Върху 
Всеки играч В даден момент може да стои 
само по един Blessing. Pulling - Издорпване 
на един противник от цяла група, за да 6v- 
де убит оплделно. Прави се с магия или с 
далекобойно оръце. 

Kiting - благодарение на стрелкови оръ- 
жия, магии и скилове седиш извън обсега 
на враг (бил той човек или моб) и го биеш. 


1а10ш е от игрите, koumo след 

като ги пуснеш се обаждаш на 

Всичките си приятели да им 
кажеш: „Елате да Видите Какво наме- 
риж!“. Играта е нечовешки забавна по 
един простичък начин и сега ще Ви 
обясня защо. 

Отрочето на фирмата, кръстена на 
Вирус – Bugbear е малко нестандартен 
рейсър. Като цяло се състезавате сре- 
щу противници по затворени трасета, 
на различни терени. До тук нищо ново. 
Интересното е, че противниците са из- 
ключително агресивни, а пораженията 
по колите толкова много и детайлни, че 
никога нама да ви се случи да финишира- 
те с Кола във Вида, В Който е била на 
старта. Играта събужда онова позабра- 
Вено чисто и първично удоволствие от 
разрушението, Което така много лип- 
сваше В рейсърите напоследък. Просто 
красотата на изкривените ламарини, 
откъснатите Врати и летящите пред- 
ни капаци беше оставена на заден план 
8 последните игри. Тук, за да завърши- 
те на порво място, трябва да се блъ- 
скате здраво – натрупването на нитро 
се става с катастрофи. Яко! Потроши 
колата, за да си по-бърз. Въпреки целия 
театър на разрухата, автомобилът 
при Всички положения ще финишира. 
Сблъсъците не оказват сериозно Влия- 
ние върху поведението. Дори и да се 3a- 
пали двигателят, колата продължава да 
се движи така, сякаш нищо не се е слу- 
чило. Автомобилите са наполно изми- 
слени, с имена Като Зреед0ем! или King 
of the Road. Колите се отличават и по 


показатели, пака че уж по-готините ще 
трябва да си ги отключвате. Честно 
Казано разликата между max не е фрапи- 
раща, така че спокойно можете да си 
Карате и с тази, Която ви харесва най- 
много на цвят. 

Тъй и той споменах цвят, да kaka и 
няколко думи за графиката. Шарена, 20- 
тина, без да блести с никакви модерни 
ефекти със сложни имена, непретенци- 
озна и много приятна. Съвсем В тон с 
несериозния дух на заглавието. Това, Ко- 
ето прави особено добро Впечатление е 
интерактивността. Както 8 Xpand Ral- 
ly, за което Ви разказвах преди ова броя 
– u тук Всичко, Което е около трасето 
се държи съвсем адекватно. Бетонните 
павенца можете да отместите малко и 
с цената на големи поражения, докато 
дървените реклами и оградки се чупят 
лесно и забавят Колата съвсем малко. 
Гумите, наредени отстрани се разпиля- 
Ват из трасето, Като минете през 
max, а ако някоя се закачи за Колата, ще 
я забави и ще пречи на Карането, goka- 
то не се опторвете от нея. По Всяко ед- 
но от 36-те трасета 8 играта ще сре- 
wame разпръснати някакви препяд- 
ствия, които да можете да използвате 
срещу противниците си, Като ги из- 
блосквате Към тях и се наслаждавате 
злорадо на сблъсъка и летящият покрай 
Вас Като парцалена Кукла шофьор. Ко- 
ето е и нещото, Което ме накара да се- 
дя u да се хиля пред монитора kamo xue- 
на. На това, собствено, се должи и 8 
най-Висша степен адския фън, Който 
тази игра доставя, Както и на следва- 


на това му Викам да объркаш Кола с моторна резачка.. гад 


ИЗИСКВАНИЯ 1,26Н2 CPU, 256 МВ ВАМ, 64MB VGA ПРИЛИЧА НА INSANE _ 


щото, Което ще кажа. Ако ВсичКо, Ко- 
ето описах вече по един или друг начин 
сме го Виждали, то фактът, че при по- 
силен удар шофьорът на изхвърча през 
предното сптокло и се размазва някъде 
напред, определено е едно свежо нововъ- 
Ведение. Казвам ви - изгубих часове са- 
мо 8 блъскане, за да Видя Колко по-аб- 
сурдно ще се размаже ragdoll модела на 
моят шофьор и Всичко това бе съпор- 
Водено с глолкова безумен Кикот, че съ- 
седите за малко да извикат линейка с 
няколко по-здрави „доктора“ и бяла риз- 
Ка с ръкавки по-дълги отколкото е Mmo- 
дерно В момента. Представете си удо- 
Волствието от Всичко това при игра В 
мрежа, когато можете да накарате она, 
дето Ви дължи 5 лева от миналото ля- 
то да излети през предния прозорец и 
да се размаже ефектно В най-близката 
отсрещна стена. Играта позволява та- 
кова удоволствие с до 8 играча. И ако 
това не ви е достапточно, В играта има 


никакъв случай оразнеща 


не особено разнообразен, на моменти незабе- 
лежим, но пък хубава музика 


удлекателност 


споменах ли, че цял един ден си изтрелвах шо- 
фьорчето само, за да го гледам как се размаз- 


ва? 


стандартно, простичко и супер лесно 00- 
стъпно меню. 


непретенциозна, с нищо незапомняща се, но В 


\ Филмче 
НА ДИСКА 


и 12 мини игричКи, koumo Включват u3- 
сгпрелване на шофьора ви най-далече, 
най-високо, най-точно и прочие такива 
нехуманни, но пък надуващи удовол- 
стбвието дейности, на огромен cmagu- 
он. Това не можете да си позволите да 
го пропуснете! 

Мястото попривършва, затова с ня- 
колко думи. Звуци. Музиката е много як 
харо рок, точно Какъвто американците 
правят най-добре. Вписва се чудесно 8 
играта. Звуците, обаче са малко по- 
средствени и не особено разнообразни. 
Като увеличите музиката, другото се 
преживява. 

И Като теглим чертата — FlatOut е 
Великолепно неангажиращо заглавие, Ко- 
ето с лекота изпълнява целта си – да 
забавлява без да е досадно или твърде 
сложно. Прекрасна игричка, която ще си 
запазя, за да си я пускам Винаги когато 
имам нужда от разпускане. Препоръч- 
Вам Вия и на Вас. 


МПА 


+ задължштелно е да видиш тези 
размазвания, кавам ти 

+ много добро Взаимодействие с 
околната среда 

+ мини игричките газят 


- малко автомобили (едва 8) 
- Кофти звук 
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e помола читателите да ме 
извинат за момент, но ще 
се Възползвам от предо- 

ставеното ми място, за да изразя Bv- 

змущение и да изпусна малко пара. Не 
че има и Какво толкова да ви говоря за 
настоящото заглавие, Което успя да 
разклати и бездруго лабилната ми пси- 
xuka. Тя пък напоследък съвсем се гоне, 

Когато разни хора започнат да се Жал- 

Ват как умирали, Видите ли, адвенчъри- 

те, и Колко лошо било това. Само раз- 

гърнете последните няколко броя џ 

спрете с Жалкия си плач. Единственият 

умиращ В момента Жанр е пози на 
космическите симулатори и на Всички 

е пределно ясно, че В списъка с приори- 

тетите на разработчиците той от- 

стъпва даже и на хентай-игрите. 

При така очерталата се мрачна Кар- 
тинка някои хора (8 това число и аз) 
ВярВаха, че единствената надежда е на 
изток от Голямата Вода, и по-специал- 
но Във Варшава. Там се намират офи- 
сите на City Interactive, голяма част от 
екипа на Които преди време работи по 
Космическата стратегия Project Earth, 
още известна Като Starmageddon. 

Един Вид – имат си хората страст по 

космоса. Странното myk е, че за Proj- 

ес! Freedom се анонсираше, че ще 

„продължава и развива идеите на npe- 

дишното заглавие,. Имайки предвид, че 

то е стратегия, а настоящата игра – 

[УЖ] Космически симулатор - ми е 

малко трудно да проумея Как точно го 

прави, но Както и да е. Три поти „Ура!, 
за РВ отдела. Вероятно същите, про- 
изведени на поточна линия умници 

(според koumo останалите отчайващо 

аркадни заглавия на Компанията били 

„получили добър прием, по света) са 

решили специално В САЩ играта да се 

продава под umemo Space Interceptor – 
предполагам с идеята, че колкото и да 

е спънат интелектуално средният 

американец, заглавието Казва Всичко и 


| GPU твом, 256MB вам, З2МВ МОЕО 


Рго|ес! 


Freedom 


[ я / ори ле Жду две и 


играта нама да бъде подмината от: 
малките дечица, успели да достигнат 
до реда с намалените заглавия. City In- 
Тегас ие се опитват да изкарат някой 
долар на гърба на издъхвашия Жанр. 
Дано им приседне. 


= 


ЕТО РЕСОРА ПО ОР е 


Моята история 

...Ш’ ма прощаваш приятел, ама нито 
мога да си Кажа името, нито Възраст- 
та (хлъц!). Абе аз не знам даже Кой 
управлява на Земята 8 момента, бе! На 
Кой свят Живея ли? Не ам никва идея, 
мой човек, ама знам, че е 3000 и някоя 
си година и бачкам Като пилот-наемник 
за корпорацията Project Freedom. Oxxx, 
че ме цепи чутурата... Cunu оце едно, 
барман, да Видим избива ли клин Клина. 
Мдаам, така е по-добре. Та викам, добри 
хора са шефовете, търгуват из цялата 
Слънчева система, добра им е репута- 
цията. Ама работата, пич... ей, няма 
толкоз отегчителна работа, да ти ka- 
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МИЛИ СТУЈМТЕРАСТМЕСОМ ___ 


ABTOP:Ikarus 


жа. Нон-стоп охраняваме конвои, от 
дъжд на Вятър само удряме по някоя ба- 
за на пиратите и конкуренцията — kon- 
кото да не заспим. Махмурлукът от 
снощното напиване с „Колвгите, е no- 
голям риск за Живота ми от пиратите. 
Ako я Карам тъй, скоро тая дупка, дето 
я рекламирате за орбитален бар ще я 
Купя - цялата ми заплата остава тука. 
Казвам ти, мой човек, ако нещо не се 
случи скоро, ще се наложи Корпорацията 
да ни прати В Клини... 

А, Кво става навън бе? Я глей ти, 
некви хлапетии пак се стрелят около 
бара с новите си Кораби. Ей, Велик Аллах, 
точно по поръчка ми идват. Няма по- 
добро лекарство за махмурлука от един 
хубав бой. Чакайте бате си, малки га- 
менчета, идааа... Оопс, ама нещо непоз- 
нати ми се видят тия Кораби. От CHO- 
щи ли ме държи още, или тия зелените 
не са от нашия Край? Все тая, пак ще 
си го получат. КВо Кат са извънземни, 
бе? Или на лазери нама да носят, или на 
пиене. И 8 двата случая ще ги разка- 
тая... 


Това, разбира се, не е цялата исто- 
рия, но пок дава представа за Какво иде 
реч. Развитието на фабулата, ако изоб- 
що мога да я нарека така, ще узнавате 
основно от Водещия се между пилоти- 
те диалог. Не мога да отрека, че двама 
от тях са съвсем прилично озвучени и 
ръсят доволно Количество простотия В 
абсолютно Всяка мисия. И добре, че са 
те, защото останалата част от озву- 
чаването не заслужава дори мястото, 


Което може да се отдели за критика 
Ком него. Можем да сме благодарни за 
факта, че Враговете om основния mbp- 
говски съперник (левия ъгъл, с червени- 
те Кораби) не обелват и дума. Иначе съ- 

‚ Всем спокойно можеха да се очакват ^a- 
фове от рода на „Иа Игор, шуут дийз 
собачий син!,. 


В разгара на скуката 

Съвсем отговорно искам да заявя. че 
това е най-аркадното нещо, което сом 
играл 8 последно Време. Корабчето, ko- 
ето ще Карате през цялата игра, се 
управлява с мишка и още няколко буто- 
на. Разполагате с две Вътрешни и една 
перспектива от трето лице. Екстри Ка- 
то ограничена енергия или боеприпаси 
липсват. Лазерите са дотолкова без- 
крайни, че преспокойно можете да зал- 
епите левия бутон на мишката с хар- 
тена лепенка. Досега просто не бях 
Виждал игра от жанра, на Която по-д06- 
ре да пасва описанието „point&kill,. Ина- 
че съществува някакъв минимален шанс 
да Ви свършат ракетите, но това е ca- 
мо В мисиите по повърхността на раз- 
ни планети и луни, и то само защото 
там има невероятно много неща за 
разрушаване. 

Ама... чакайте сега, задръжте за мо- 
мент - не, не съм Казал, че това е не- 

" пременно лошо. Това, Което Казвам е, че 
— от позицията на фен на космическите 
симулатори - мен, подчертавам МЕН, 
хич – ама хич! – не ме радва. Ако тази 
игра беше излязла преди няколко години, 
да речем (преди появата на толкова 
много Класни заглавия да Вдигне gpa- 
стично летвата) и ако тогава бях на 
12-13, може би щеше доста да ми go- 
падне - малка, лесна, приятна аркадка, 
напълно подходяща за Възрастта ми и 


обилното Количество свободно Време. 
Но нито аз съм на 12, нито индустрия- 
та е стояла на едно място през послед- 
ните една-две петилетки. И след kamo 
направих това - струва ми се задължи- 
телно - уточнение, смятам да продъл- 
Жа нататък. 

Интересен момент е, че преди Всяка 
мисия избирате Какво да бъде подобрено 
8 следващата – орожията, бронята или 
скоростта ви. Ком Края на играта Вече 
е без значение В каква последовател- 


“ност правите подобрения. но В начало- 


то е добре да наблегнете на защита и 
скорост, особено ако играете на Висока 
трудност. Не защото изкуственџат 
интелект на враговете Ви затруднява 
особено. Просто Количеството им geŭ- 
ствително е Внушително, а съюзници- 
те Ви стрелят напосоки, Колкото да 
отчетат присъствие. От max помощ 
не чакайте. За Капак на Всичко. тук е 
нарушено и едно от основните правила 
на Космическите симулатори. Понеже 
те нямат левъл дизайн В типичния сми- 
съл на думата, е същинско изкуство да 
се намери правилният баланс за поява 
на нови Врагове - koge ще изсКочат, 
koako далеч от играча. с Каква скорост. 
колко, Какъв Вид... И Когато на моменти 
започват да прииждат на групи от по 
20-30 Кораба наведнъж. леташи право 
срещу Вас 6 подобна на стена форма- 
ция, ще разберете защо е Важно да са 
Ви добри двигателите. На Колкото и py- 
диментарно ниво да е Вражеският ИИ. 
Все някой ще Ви уцели. Половината от 
Вражеските Кораби да го направят, 
следва преиграване. А такива. моменти 
не са един и два. Очевидно оценили този 
проблем, авторите са сложили опция за 
сейв по Време на мисия. Пак е някакво 
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решение на проблема. Иначе мисиите са 
21 и дори на Hard играта едва ли ще 
отнеме на когото и да било повече от 
ден-оба. 

За разлика от Всичко останало. гра- 
фиката е на доста Високо ниво. при mo- 
ба. за да 0 се насладите, няма да Вие 
необходим зверски хардуер. Тук. разбира 
се, бих могъл да поразсъждавам малко 
Върху Все по-ясно различимата Hano- 
следък тенденция - напълно В духа на 
Комерсиалното мислене - да се опдела 
Внимание предимно на опаковката за 
сметка на съдържанието. но ще ви го 
спеста. По-Важното e. че u City Interacti- 
ve са следвали същите тези канони – 
направи играта лъскава, пък Вътре – 

К Вото стане. 
Еножинът е Impact 2 u e собствена 


гр афі ка | 75; 


Много, ама много Красива. Може би само малко 
ненужно шарена. 


Доста зле Като цяло, с 1-2 изключения. Прилични 


ефекти и музика. 


Повтаряемост и монотонност. За щастие игра- 
та свършва преди да успее да ти омръзне. 


Прилични менюта и удобни контроли, доколкогло 
трябват изобщо. Другото Вече сме го Виждали 
много пъти, 


разработка. а единственото лошо впе- 
чатление у мен остави системата за 
частици, Която Караше скоростта да 
пада до 40 Кадъра при взривовете на ko- 
рабите. Иначе еножинът ползва рег-р!- 
хе! phong shading... Очевидно не само аз 
съм фен на работата на Рагдо. 


Бъ3333 
Всъщност играта никак не е лоша. 

· Казах Вече — тя просто е твърде аркад- 
на и ще остави горчив Вкус у хардкор 
феновете на жанра. Ако не сте от тях 
у не робувате на фанатични идеали за 
перфекционизъм, Вероятността да се 
позабавлявате с нея е голяма. От сре- 
дата нататък. когато почти Всички 
оръжия Вече са открити и щитовете 
носят на бой. а Компютърът Ви залива 
с Врагове на талази. Ргојес! Егеедот се 
превръща 6 чист, праволинеен и неанга- 
жираш фен. Идеален да пострелате за 
отмора. Но само толкова! 


М _____ плоссве 
ДАОСОВЕ 
+Красива и неангажираща - прекрасен избор 


за убиване на малко Време или ако сте на 13 
години, 


А А 


-Може да предизвика гадене при хардкор 
феновете само с Концепцията си. 
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Режисьорът на филма. по квото е правена играта. колкото и плашещо да звучи е Оливър Стоун 


ревю 


Alexander 


Жална ода за македонски герои и древен геймплей 


X... Холивуд тези дни. Да се 

смееш ли, да плачеш ли? Да 

Вземем Колегата Зпаке на- 
пример – подхилквам се злорадо от- 
страни, че от него, а не от мен слу- 
жебните задължения изискват да гле- 
дам ВсяКа поредна щатска глупост, 
която се появява на голям екран, но 
пък ми e y мъчно за беднягата, та чак 
ми иде да ревна. Приятелче е Все пак и 
се превожа Как при такова Количество 
помия, която му минава пред погледа, 
ще съхрани живи няколко мозъчни 
Клетки. И точно Когато започнах дъл- 
боко да Вярвам В него, установявайки с 
изненада нечовешката му устойчивост 
на простотия, Взеха да прииждат 


„епичните“ филми. Хайде „Властелинът 
на Простените“ (за Когото не искам да 
отварям дума, за да не започне да губи 
списанието читатели и Главният да 
ми резне хонорарите) някак го пре- 
гльтнахме. Нещата обаче загрубяха 
още. ГаВрата набра скорост 8 „Троя“, 
ескалира В „Крал Артур“ и сега оКонча- 
телно е на път да ни довърши В „Алек- 
сандър“. ОТКЪДЕ ПО ДЯВОЛИТЕ ГИ ИЗ- 
КОПАХА ТИЯ РУСИ ГЪРЦИ, АКО МОГА ДА 
ПОПИТАМ?! (Колега, след Като Hallmark 
ни светнаха, че Орфей Всъщност е бил 
негър, мен лично нищо повече не може 
да ме учуди, не знам защо ти толкова 
се пениш. Релакс, бе мой. Викам без 
нерви, со блага ракийка и Кротка са- 


- Philip - 
- Don't Пу into a pasion The enemy should not be underestimated. They have superior numbers. They will not attack 
fist for fear of ош strength If we take the initiative we wili prevail. If we hesitate they will overwhelm us Take noie, 


Ibere аке Pernan mercenaries among them 


УУ 


а шо: ће pobo јато мк 8 графа 


> 


латка да дочакаме екранизацията на 
„Херкулес“, където Въпросният най-8е- 
роятно ще е ескимос, а ролята на Хи- 
драта ще се изпълнява от Лили ИВано- 
Ва, защото и двете принципно са без- 
смъртни. - бел. ред.). На всичкото 
отгоре актуалното блонди е Колин 
Фарел. Двойна загуба на точки – това 
е нещо Като рускинята по системата 
за оценяване на нашенските „гларуси“ 
по курортите. 


Проклятието на тихата 
редакция 

Влизам В редакцията, тегне muwu- 
на. „Прекалено тихо е, за да е на 906- 
ре“, Викам си. Поздравявам. Ком мен 
се обръща замисленото лице на Кора- 
ла. Вижда ме и Веднага светва усмив- 
ка. „Ей, бате, имаме жестока игра за 
тебе“, ложе без да му трепне окогпо. 
„Коя?“, питам. „Alexander, бате, 
стратегия, много яка, като Воте-а“ 
— хм, и с тази уста тоя пич целува 
майка си! 

Няколко часа по-късно се сещам, че 
има филм по темата. Кратка провер- 
ка и Вече Всичко е ясно. Поредната 
скалъпена набързо игра, целяща да u3- 
дои моментната „слава“ на поредно- 
то „хитово“ заглавие. Оше наколко ча- 
са по-косно яснотата се е превърнала 
8 отчаяние... 

Чакай бе, koge тръгна? Играта хич 
не е толкова зле Всъщност, дочети 


> 
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АВТОР: BigBadWolf 


статията (учейки се от най-добрите, 
тръгвам по стъпките на колегата 
Коралски и аз). 


Разтеглен геймплей и герои 
„салфетки“ 

Мехапдег е ВТ$, Която би трябвало 
да наподобява геймплея на заглавията 
от серията Total War, но с по-опро- 
стена тактическа част. Прицелена е 
8 тийнейожъра, Който се е смазал от 
кеф, гледайки филма и се разчита, че 
ще се метне на играта без да се за- 
мисля. 

На първо място - играта е ужасно 
лесна. Парадоксално е, че Въпреки то- 
Ва отнема твърде много Време. Гейм- 
плеят изкуствено е разтеглен до 6e- 
зобразие. Идва ми на ум едно Кон- 
Кретно ниво, Кодето за първи път 
акостирах В Азия, близо до Троя. В 
Конкретната мисия целта е да се съ- 
берат армии от няколко наемнически 
лагера и да се Вземе Шита на Ахил (of 
Uber Меспез мо +8, Only Usable Бу 
Alexander; Use Magic Device няма - да, 
maka си е, аз съм geek и се гордея с 
това). Общо Взето проста работа, 
стига Картата да не беше с размери- 
те на най-огромните от Аде of Empi- 
res/Kings. Наколко „хитро“ разположе- 
ни рекички и планинки ме разхождат 
наколко поти надлож и на шир по нея. 
След шателно изпълнение на Всички 
задачки, изтребване на Всичко Живо и 
загуба на цял час ми бе съобщено, че 
трябва да се Върна до бойните Кора- 
би. Тъй Като ме домързя да птотруза 
цялото Войнство, реших да пусна бат 
Сашко самичък. Междувременно по об- 
ратния път се бяха народили една cho- 
рия гадове, koumo пребиха горкия.пич 


вси 


Но да оставим това настрана, да 
Видим самите герои - Александър и 
Компания. Тези господа, макар и могъ- 
щи 6 сравнение с обикноВения пешак, 
8 центъра на битката са по-големи 
салфетки и от героите В StarCraft. 
Мизерните им 2000 Кръв стигат 
точно Колкото да хванеш Края на 
предсмъртната им анимация, след Ка- 
по си се разсеял за малКо насред ме- 
лето, или пок си задал без да искаш на 
героя си „агресивно поведение". Иначе 
са пичове, даже трупат опит. Той, 
разбира се, не се отразява на точки- 
те Живот, атака или защита. Нее, за- 
що трябва? Вместо това ставаме 
свидетели на респектирашата твор- 
ческа потентност на авторите, из- 
разяваща се В следното гениално ре- 
шение: 

В зависимост от това Колко голя- 
ма част от задачите е изпълнена и 
Колко от Враговете по Картата изби- 
ти, играчът печели точки експириенс. 
В началото на следващата карта той 
има шанс да разпредели точките Вър- 
ху трите „аури“ на героя си. Например 
Александър притежава аурата „зави- 
шена атака на тежката кавалерия“, 
другите ове Вдигат морала на Войни- 


И преди битка" 
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Любимата ми мисия, подробно описана 6 статията 


Гръцки масовки – ако не дру- 
го, то поне изглеждат прилич- 
но 

Странно се строи В тази игра. В 
около 1/3 от мисиите ще mu се налага 
лично да се потрудиш за създаването 
на Войска, Вместо да обикаляш и да я 
събираш от разни наемнически лагери и 
тъй нататък не-твърое-кралски дейно- 
сти. За целта, стига да имаш нужно- 
то Количество ресурси (обичайните за- 
подозрени - Камък, злато, дърва и хра- 
на) и „къщи“, нещата стават за секун- 
ди. В момента, 8 който цъкнеш на 
иконката с единицата, на нея се появя- 
Ва знака за безкрайност и сградата за- 
почва да бълва пълчищата. След това 
ги организираш Във формации - от по 
32, 64 или 100 единички, гепиш русия 
Александър за вратлето и се мяташ 
Във мелето. 

Битките са доста Жалка картинка. 
Всяка единица се характеризира със 
силни и слаби страни - доста познати, 
ако си се сблосквал с поне една игра от 
типа: мечоносците са слаби срещу Ка- 


_ Валерия, обаче газят копџе Ко- 


дизайн 


ците най-отпред, после кавалерията и 
най-отзад Копџеносците, а Александор- 
чо - някъде забутан 8 Кучи гъз, за да 
не помага и да не дава бонуси на своџ- 
те. Представи си изненадата ми Кога- 
то – макар и с големи загуби - спече- 
лих. Друг любопитен факт е, че Веднъж 
Влезли В битка, войските ти стават 
почти неконтролируеми. Трябва да си 
Виртуоз с мишката и Клавиатурата, 
за да цькаш между трите модела на 
поведение - агресивно, неутрално и де- 
фанзивно — едновременно с това указ- 
ваџки (с десния бутон) на отделните 
си взводове Къде да ходят. С повече 
Късмет и сръчност може и да спасиш 
някои. 

Ако има улица, на Която слънцето да 
грее - пода е графиката. Много добри 
терени, Красива Вода и обща шарений- 
ка. Като цяло Визията доста кефи. При 


ре; 


пълно увеличение личи и добрата ани- 
мация на единиците, особено при 600. 
От Време на Време някоя единица току 
отхвърчи на някъде, което, ако не осо- 
бено реалистично, поне е ефектно. А 
Когато Русокоско Вземе някой завой с 
Кончето за около секунда спира да ми е 
тъпо, че се занимавам с подобна игра. 


Вълча присъда 

Честно Казано малко ми е Кофти, че 
така „нахраних“ играта. И аз, Като 
много други, плащам дан на лекотата, 
с която днешно време се сдобива чо- 
Век с игрите. Като че ли се поразгле- 
зихме Всички малко напоследък. Всъ- 
шност Alexander не е лош убиец на 
Време. Тя е нелоша игричка. Пробле- 
мът е, че при наличието на толкова 
много истински Качествени страте- 
гии, Които Вдигат летвата Високо, 
Всеки малък недостатък се набива сил- 
но В очи. За една игра днес не стига 
просто да е добра – та трябВа да е 
много добра, за да изпъкне и се открои 
достатъчно, че да я предпочетеш пред 
изобилието от други заглавия. А точно 
това е, което Alexander не прави. 

Един последен съвет - първо гледай 
филма, после играй. Между мисиите 
те забавлават със сцени от филма и 
има реален шанс да си. развалиш съ- 
мнителното удоволствие от гледане- 
то му. 


+ Изглежда адски добре 
+ Епични битки, макар и лишени от 
твърде много смисъл 


- Доста глупава история 
- Правена толкова набързо, че дори 
някои от статистиките не работят 
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скам да ви предупредя от ca- 

мото начало - играта е u3- 

ключително Комплексна. Тъй 
Като изреждането на Всички аспекти и 
Възможностите, Които предоставя, би 
превърнало тази статия В скучно read- 
те, предпочитам да ви разкажа една- 
две години от Живота на мол подопе- 
чен пират, сдобил се още В самото Ha- 
чало с многозначителното име Dare. 
Понастоящем барон, женен за дъщеря- 
та на губернатора на Порт Роял, при- 
тежаващ седем добре оборудвани kopa- 
ба, около 400 души под свое Командва- 
не и приеман радушно Във Всяко npu- 


станише. 0, да, пропуснах - наскоро из- 


копал поредното легендарно съкровище 
и търсещ третото парче от Картата 
на Изгубения град на инките. Прекрасен 
Възход за един бивш Юнга, чието пър- 
Воначално заниманџе се състоеше 8 
миене на палубата. 

Как Всъщност се стигна дотук... 
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Историята 

(Unde venis е! дио tendis? - Откъде 
идваш и Къде отиваш?) 

Напомняща на старо анимационно 
филмче с повреден дублаж. Ако В други 
игри се оплакваме от липсата на суб- 
титри, myk те преобладават над озву- 
чаването. По-точно изцяло го заме- 
стват. В сметката не слагаме някое и 
друго нечленоразделно измучаване оп 
страна на персонажите с леко поразма- 
зани физиономии. Та, нашият човек е 
малко и невръстно хлапе, чието семей- 
ство е продадено В робство от Маркус 
де ла Монталбан за неизплатени дълго- 
Ве. Последната им надежда за забога- 
тяване – флотата - е безвъзвратно 
изгубена. Десет години по-Късно пичът 
мечтае за пари и отмъщение и с тази 
идеална цел хваща първия испан- 
ски/френски/английски или холандски Ko- 


раб, който се появява В пристанището. 


Малко преди това се появява и един 


АВТОР: Оатопа 1 
Гринадесет призрака В ковчега на мъртВеца. Иохохо, и бутилка ром! 


РПГ елемент, позволяващ на героят да 
си избере основно умение - майстор на 
фехтовката, оръдеен спец, отработен 
сВаляч... 

Поради неясни причини (сигурно ро- 
мът привършва) екипажът се разбун- 
тува, нашият размахва сабята Кат cv- 
щи Синобад В едноименния филм, нана- 
ся наколко забележителни с трома- 
Востта си удари и изхвърля Капитана 8 
една мизерна лодчица насред морето. 
Логичното продължение е издигането 
на пиратския флаг - само по себе си, 
изключително похвално начинание. Еб 
така се трупа богатство, а не чрез 
Висене пред Компютъра. Жалко, че Ис- 
kop не е плавателна река - 8 Какви раз- 
кошни Корсари можеха да се превърнат 
многоуважаваните ми Колеги... с Фрий- 
мън за Капитан, бучнал един папагал на 
рамото си. 


Легендата 

(Sic itur ад astra или „Така Вървят kom 
звездите") 

Всичко започна В едно прекрасно npo- 
летно утро. Деър бе успял да се добере 
до най-близкото английско пристанище 


- Барбадос - и тъй Като бившият му 
Капитан бе от тази националност, успя 
да си уреди среща с губернатора. Ан- 
глия, Франция, Испания и Холандия Bolo- 
Ваха с индианците, пиратите и основно 
помежду си. Правителствата шм издир- 
Ваха смели до безрасъдство типове, с 
неизвестен произход и минало, koumo 
да наклонят Везните на битките В eg- 
на или друга посока. Това бе Времето на 
легендарните Корсари-герои, които 
ограбваха u потапяха Кораби, завладява- 
ха градове, отвличаха богати търговци 
и известни благородници за подкуп. Ко- 
гато съзираха 6 далечината зловешото 
знаме с череп и ове кръстосани кости, 
част от моряците падаха на колене с 
горещи молитви за избавление. Остана- 
лите ликуваха, тъй като щеше да им 
бъде предложена Възможност самите 
те да се присъединят Към пиратите и 
да натрупат слава и богатство. Не- 
малко флибустиерски капитани получа- 
Ваха титли за особени заслуги Към Ко- 
роната. Но дори тогава верността им 
бе под Въпрос... 

Деър мечтаеше да се превърне 8 
един от тях. След Като получи писмо 
от губернатора, с Което съвсем закон- 
но можеше да избива ВсичКи Врагове на 
Англия, Влезе В пристанищната Кръч- 
ма. Там Винаги имаше хора, готови да 
споделат информация относно место- 
нахождението на някой известен Кор- 
сар или Кораб, превозващ ценни стоки. 
А В задната стаичка го очакваше 
странен непознат, изгарящ от Жела- 
нието да се отърве от Кой знае как 
попадналв ръцете му, рядък предмет. 
След Крапток флирт с прислужницата, 
Деър Вече знаеше Къде може да открие 
загадъчния барон Реймондо. Кой и Какъв 
бе той, никой не можеше да каже, но 
май Всички знаеха, че именно този NU- 
рат би могъл да разкрие Къде се намира 
отдавна изгубената сестра на нашия 
герой. На излизане Деър събра отрепки- 


Ма`пребон-дланы- особено изпаднал фен на гр 


те, koumo се наливаха с гъсто Вино по 
масите и им предложи да се присъеди- 
нат Ком екипажа му. Разбира се, Всички 
се Втурнаха ВКупом Ком Кораба. Е, с из- 
Ключение на един, Който бе твърде 
пиян, за да се Вдигне от стола. Преди 
да отплава, новоизлюпеният пиратски 
главатар посети и Корабостроителни- 
цата. Собственият му плавателен съд, 
наречен „Отмъщение“, бе ремонтиран и 
ъпгрейднат с нов тип оръдия, Почти 
Всичко бе готово и той вече крещеше 
заповедите си от мостика, когато се 
плесна по челото и се втурна обратно 
към брега. Ами да, не бе закупил храна 
за екипажа. Местния пторговец предла- 
гаше доста примамливи стоки – захар, 
подправки, оръдия и някакви луксозни 
глезотии за богаташите. Хм... защо да 
плава с празен трюм? Деър даде послед- 
ните си пари за няколко тона захар, 
щото бе чул 8 Кръчмата, че 8 накаков 
си град, наречен Сан Хуан, цената 0 била 
цели 17 жълтици за тон. А тук бе едва 
5: 

В оптимистично състояние на духа 
и прекрасно настроение, пиратът 
Вдигна Котва и излезе В открито мо- 
ре. 


Сид Майер започва 
легендарната си Карие- 
ра по създаването на 


‚ Компютърни игри В Ha- 


чалото на 80-те като 

съосновател на една 
от първите успешни гейм-Компании ~ Mic- 
горгозе Software. Наричан е „Бащата на 
компютърния гейминг“ и е удостоен с 


„Глухата цаца“ 


Поредица неуспехи 

(Omne initium difficile est - „Всяко Ha- 
чало е трудно“) 

Няколко месеца по-Късно Деър стое- 
ше на палубата и уншо разглеждаше 
хоризонта през скъпия си телескоп, 
който тайнственият странник В Кръч- 
мата В Насау му бе продал за цели 
1000 жълтици. От първоначалния му 
ентусиазъм не бе останало почти ни- 
що. Да, началото бе прекрасно: няколко 
френски Кораба, сред koumo забележи- 
телна с размерите си бригантина, Kou- 
то доверчиво се приближиха 8 обсега 
на оръдията. Приятният спомен за 
първата битка го отвлече за малко от 
лошите мисли. Чуждият Кораб бе по- 
добре Въоръжен и със значително по- 


Всички Възможни награди 8 индустрията. 
През 1999 г. Сид е Вторият, получил сво- 
ето място В Залата на славата Ком Aka- 
демията за Интерактивно изкуство и нау- 
ка, а през 2000 г. и В Компютърния Музей 
на Америка. 

По-късно става директор на криейтив om- 
дела Във Firaxis Games, пост, Който заема 


u Към днешна дата. 


1 now pronounce уои тап and wife - you 
__1.:__ 31. 1.-.: 3." 


голям екипаж, но Деър имаше на своя 
страна бързина, маневреност и без- 
Крайно търпение. Обикаляше постоянно 
kamo хищник около кротко гпревопасно, 
съкращаВайки Все повече разстояние- 
то. Топчията зареждаше оръдията и 6 
най-подходящия момент Капитанът за- 
Върташе рязко руля, заставайки стра- 
нично спрямо другия Кораб, така че 
Всички изстрели да попаднат В целта. 
След като нанесе достапточно пораже- 
ния, използВа специалните двойни, 


Някои от най-известните заглавия, созда- 
дени от или с участието на Сид Майер, 
познати на всеки, докоснал 6 един или друг 
момент до компютърните игри са: 


Sid Meier’s Pirates! (2004); Sid Мејег5 Civili- 
zation Ш: Сопдиеѕіѕ (2003); Age of Mythology 
(2002); Sid Мејег5 SimGolf (2002); Sid Мејег5 
Civilization Ш (2001); Sid Meier's Alpha Cen- 


сВързани с Верига гюллета, за да счупи 
мачтите, което напълно обездвижи 
Врага. Тъй Като френските моряци бяха 
поне два пъти повече и абордажът би 
се оказал лоша идея 8 този момент, 
хитрџат топчия зареди оръдията с 
онези малки, изключително Коварни и 
смъртоносни „снаряди-гроздове“, чиято 
основна функция бе унищожението на 
Всичко живо по палубата. Противни- 
Кът се предаде. Целият му наличен то- 
Вар и пари преминаха във Владение на 


tauri (1999); Sid Meier's Gettysburg! (1997); 
Sid Meier's Civilization |! (1996); Sid Meier’s 
Colonization (1994); Е-15 Strike Eagle III 
(1993); Pirates! Gold (1993); Sid Meier's Civi- 
lization (1991); Railroad Tycoon (1990); Red 
Storm Rising (1989); F-19 Stealth Fighter 
(1988); Sid Meier's Pirates! (1987); Conflict іп 
Vietnam (1986); F-15 Strike Eaglle (1985); NA- 
TO Commander (1984); Spitfire Ace (1984) 
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корсарите. Бонусът бе един много Ma- 
лантлив френски готвач, който не ca- 
мо бе пощаден, а получи и предложение, 
на което не можеше да откаже. И пи- 
ратите трябва да се хранят Все пак. 

След това започнаха неприятности- 
те. Деър съвсем миролюбиво се npu- 
ближи до близкия град Монсера, но ло- 
шите французи се оказаха злопаметни. 
Горкото „Отмошенџе“ бе наполовина 
повредено, плячкосаните Кораби едва се 
Влачеха със счупените мачти и дупки- 
те по обшивката. Да не говорим за 
следите от толкова трудно потуше- 
ните пожари. И какво - дори не му по- 
зволиха да подуши пристанището, за- 
почнаха да го обстрелват отдалеч и 
изпратиха няколко Военни съда В него- 
Ва посока. В близкото селце му бяха 
разказали Вече за наградата, определе- 
на за главата му – 6000 Жьлтици! Де- 
ър побесня и реши да проникне В града 
със сила. СВали екипажа на брега, раз- 
даде им мускети и саби и подреди хора- 
та си В, Както се надяваше, доста go- 
бор боен строй. Войниците излязоха 
от града и битката се превърна 8 чи- 
ста походова стратегия. Буканерите 
на Деър застанаха на Втора линия и 


приготвиха мускетите си, които 
стреляха на огромно разстояние – цели 
четири квадратчета. Пиратите, т.е. 
пушечното месо отидоха напред, за да 
се хвърлят В близък бой, а офицерите 
заеха позиция от страната на най- 
опасните противници – далекобойната 
пехота (три Квадрата). Първият залп 
на пазачите обаче отнесе около 23% 
от предната линия. Появи се френска 
Кавалерия, Която посече голяма част 
от офицерите. През това време най- 
отзад се Влачеше накаква артилерия, 
почти достигнала разстоянието, оп 
Което можеше“ да повали Всички – 8 
квадрата. Моралът на Войниците се 
повишаваше с Всеки успешен залп или 
близка атака. Флибустерите се пани- 
Кьосаха и започнаха масово да дезерти- 
рат. След още два хода екипажът бе 
обърнат В бягство. С тежка Въздишка 
Деър събра Жалките остатъци от хо- 
рата си и се заптьтри бавно Към оКая- 
ната си флота. В този момент му 
хрумна една почти генџална идея. Защо 
просто не се промъкне В града до рези- 
денцията на губернатора и не говори 
направо с него? Беше чувал легенди за 
алчността на французите и с един по- 
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сериозен подкуп може би щеше да си 
спечели амнистия. Речено-сторено. Ca- 
мото снидкване се оказа абсолютна 
пародия. На Всеки ъгъл стояха идиоти 
от екипажа и го насърчаваха с тихи no- 
дВикВания. Той Клечеше и бавно се npo- 
Влачваше напред Като тлъста патица 
8 опит да избегне тигана. Когато Ha- 
ближеше пазач се мяташе тромаво В 
близката Купа сено, услужливо постав- 
ена там от някой загрижен гражданин 
u изчакваше лошия Войник. В момента, 
В Който се озовеше зад гърба му се 
мяташе напред и с едно-единствено 
движение го обезвреждаше. След дълго 
лутане достигна и кощата. Както се 
очакваше, френската гадина поиска na- 
ри, но сумата надвишаваше значител- 
но скромните спестявания на Деър. 
Равносметката — изгубено Време, то- 
тална излагация и никакъв успех. Пира- 
тът обидено се понесе ком Барбадос, 
премазВайки по пътя си 2 индиански ka- 
нута. Щеше да унищожи и трето, ако 
не беше така лошо заседнал В плитчи- 
ните. ОКаза се, че управлението на Ко- 
раба Въобще не е толкова лесна рабо- 
та, особено ако се опитва да го насоч- 
Ва обратно на посоката на Вятър, gy- 
хащ с около 13 възела. „Отмъщение“ 
пореше... добре, де... Влачеше се по 
Вълните едва с 3. Половин ден драпа по 
пясъка В отчаяни опити да се измъкне, 
по едно Време се изкушаваше да смък- 
не Всички от екипажа, че да го побут- 
нат. Както и да е, и този Кошмар пре- 
мина. Сега отново стоеше пред губер- 
напора, Който учудващо реши да го no- 
Виши В майор за особени заслуги и му 
представи дъщеря си. Охх, по-добре да 
не беше. Не стига, че момата бе гроз- 
на Като смъртта, а и претенциозна на 
Всичкото отгоре. Покани го бал, а той, 
нещастникот, никога не бе танцувал 
през Живота си. Въпреки, че 8 начало- 


Pirates би 


АЧаск4 Defend:3 
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то си бе избрал характеристики на 
свалач, пренебрегВайки уменията Във. 
фехтоВКата, стрелбата с оръдие, 
управлението на Кораба и медицински- 
те познания, удължаващи Живота, Де- 
ър си остана спонат В Краката Като 
муле, Вързано пред Кръчма. Дамата 
отчаяно ръкомахаше, показвайки му В 
Коя посока трабва да пристъпи и Кога 
да плесне с рочички, но пичът залита- 
ше u я настопваше. Пиратът тотално 
се провали Като светски мъж. Накрая 
та Вдигна ръце и си го изпрати пожи- 
Во-поздраво. 

Единствената полза от цялата ис- 
торџа бе, че успя да си поправи Кораби- 
те и да намери нови моряци. След Като 
го повишиха, това ставаше Вече зна- 
чително по-лесно. В момента, В Който 
отплава обаче, дойде и друга лоша но- 
Вина - екипажът започна Все по-упори- 
то да мърмори - 7 месеца били пъту- 
Вали Вече, имали нужда от почивка, 
хайде да делим плачката, хайде да ни 
дадеш един от корабите и да си ходим. 
Наглост и безочие! Накрая Капитанът 
се принуди да спре В Пти Гоав и да се 
прости с голяма част от печалбата и 
флотата, запазвайки си само „Отмъ- 
щение" и някоя и друга Жълтица. Mpeg- 
ложиха му да се оттегли от пират- 
ството шли да увеличи степента на 
трудност, но той отказа и двете. 
ТВърде малко неща бе Видял през Крат- 
kama си и неособено успешна Кариера. 


Ужасът на океана 

(Unam іп armis salutem - Единствено- 
то спасение е В борбата) 

Единадесет месеца по-косно. Адми- 
рал Деор стоеше на палубата на новия 
боен бриг, с метална обшивка, бронзо- 
ви оръдия – много по-точни от стан- 
дартните и 250 човека екипаж. Зад не- 
го се поклащаше галеонот на бившџат 


32 guns, 64 crew, 7 knots 


7 knot 


0 guns loaded 


Втори В ранглистата - „Топ 10 nupa- 
ти“. Корасарът бе се изкачил бързо на 
пето място, преследвайки Кид по цало- 
то Западно Крайбрежие и унищожавай- 
Ки го със скоростта на ястреб, Bpv- 
хлитащ яребица. Бързината, маневре- 
ността и точното око на топчията 
му бяха позволили да победи почти без 
да понесе Каквито и да е щети. Послед- 
ният подвиг бе Виртуозният дуел с 
Вражеския Капитан, който предизвика 
бурни аплодисменти сред двата екипа- 
жа. Защита, избягване на горна атака, 
намушкване, разсичане, отново защи- 
та. И напад, напад, докато Кид бе из- 
maackaH до стената на рубката. Ene- 
гантно хвърляне на сабята, Която раз- 
pasa близкото веже и огромен кашон 
се стовари странично Върху злополуч- 
ния Корсар, изхвърляйки го зад борда. 
За благодарност французите, испанци- 
те и англичаните сипеха повишение 
след повишение, даряваха му именџа В 
градовете и славата му се носеше нав- 
сакоде. Никой не знаеше точния брод 
кораби, koumo бе потопил ши отрепки- 
те, koumo бе изпратил на дъното на 
морето. Превърна се В истински благо- 
родник - преследваше единствено пира- 
ти у индианци, дуелираше се с Вроден 
финес и ухажваше изисКано дамите. По- 
стоянно го молеха да ескортира някой 
беззащитен кораб или да огпкрџе опа- 
сен престъпник. При последния тип Ку- 
естове често се стигаше до Кръчмар- 
ски боеве, където завършващият удар 
се падаше на прислужницата, която 3a- 
шеметяваше негодника с бутилка. Най- 
голямата радост обаче бе намирането 
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на сестра му. Дълго Време Деър creg- 
Ваше барон Рейналдо и накрая го прину- 
ди да даде картата на острова, Къде- 
то бе затворено горкото момиче. Ско- 
ро щеше да открие и останалата част 
от семейството и да се разправи със 
злия Маркус. 


Розата и острието 

(Мес mortem effugere quisquam, пес 
amorem potest - Никой не може ga u3- 
бегне нито смъртта, нито любовта) 

Деър държеше за ръка прекрасната 
си годеница, която току-що бе спасил 
от Коварния английски полковник, om- 
Влякъл я преди два месеца. След като 
си Купи специалните обувки за танцу- 
Ване, никой бал не можеше да му се 
опре. В много пристанища оставаше 
след себе си разбитите сърца на гу- 
бернаторски шерки. Но неговото бе 8 
Порт-Роял. Заради дъщерята на там- 
ошния управник бе издирвал рубинен 
пръстен по половината земно Кълбо, 
дуелира се с бившия 0 годеник, който 
Въобще не харесваше навъртащото се 
наоколо пиратско парвеню и В Крайна 
сметка успя да я спечели. Разбира се, 
ухажванията Винаги си имаха плюсове 
- я някое подаръче от сорта на броня, 
предпазваща го при дуелите, някой пи- 
шов или ценна информация. Наличието 
на любима не му пречеше да танцува с 
някоя знойна испанка или страстна 
французойка. Само холаноките бяха 
малко скучни 


Гледки и звуци... 
„.от пристанищата. Графиката на 


игрите с марка „Сид Майер“ никога нее 
била революционна, но пок Винаги е под- 
хождала идеално на самата идея. Ани- 
мациите при дуелите и танците са Ae- 
Ко еднообразни, но за сметка на това - 
приятно нарисувани. Морските битки 
при зуум дори спокойно могат да се 
нарекат Красиви. Да не забравя – глав- 
ният герой е много сладък, особено Ко- 
гато заема героичната стойка с Вдиг- 
ната сабя и рока на холбока. Музиката 
е отново типична – Ведра, надъхваща и 
обещаваща приключения. Не мога да се 
произнеса за автентичността на гър- 
межите при морските сражения, но пок 
звучат добре и допринасят значително 
за пиратската атмосфера. 


Заключение 

Две думи – Великолепна игра. Която 
получава една закръглена десятка В 
сВоя Жанр. Не е пропусната и богата 
пиратопедия, Която обяснява подробно 
Всеки аспект от геймплея. Pirates! в 
прилепчива и увлекателна – от онзи 
тип игри, при Които Към 2-3 през нош- 
та си Казваш - „Хайде да изполня и MO- 
зи Куест, само да намеря съкровището 
и спирам“. След известно Време поглеж- 
даш навън, а mam Вече се развиделява. 

Препоръчвам Ви да си намерите и 
подходящо другарче, Което да назначи- 
те за топчия шили щатен танцеор — 
значително улеснава задачата, а и за- 
бавленџето е много по-пълно. 


+ Комплексен геймплей 
+ забавна пиратска атмосфера 
+ практически безкрайна 


- търговията е слабо засегнат и почти 
ненужен аспект при ниски трудности 

- повторяемост 

- липса на логичен завършек 
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е демонстрирането на завидни познания относно Yu-Gi-Oh! 
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Ко четеш това списание Bhu- 

мателно, би трябвало Вече 

да си се убедил, че добра игра 
по филм нама. Е, срещат се изключе- 
ния Като Aliens vs. Predator, накол ору- 
га Lord of the Rings или Star Wars 
gkumka, но kamo цяло прехвърлянето 
на един франчайз om големия на 17-ин- 
човия екран обикновено е сВързано с 
една единстВена цел — изсмукването 
на последните, старателно заделени 
настрана доларчета от потенциални- 
те потребители. От друга страна 
пок, ако четеш Внимателно Колонката 
на Snake, би трябвало да знаеш, че и 
сВястни филми, експлоатиращи komuk- 
сови герои, също няма (ОК де, Батман 
се Класира сред изключенията, стига 
рева). Което прави шанса да се набу- 
таш с точно тази игра при положе- 
ние, че някъде по околните страници 
се кипрат Гордън Фриймън и Брук 
Бърк, толкова минимален, че ми по- 
зволява да разкърша Виртуалната си 
китка (не, не е това, Което си nomu- 
сли, мръсник) без да се притеснявам, 
че някой Всъщност ще чете словоиз- 
лиянията ми. 


___ПРОИЗВОДИТЕЛ HEAVY IRON STUDIOS РАЗПРОСТРАНИТЕЛ THA П/ 


The Incredibles се явява поредната 
анимация на Disney/Pixar, предназначена 
за деца от 9 до 99 години. Предвари- 
телно уточнавам, че още не съм гледал 
филма, но това, което настоящата РС 
игра разкрива от него, е достаптьчно, 
за да го Впиша В графата „ставащи,. По 
обясними причини нама да ти разкривам 
и историята, а само ще опиша основна- 
та Картинка: 

The Incredibles наричат семейството 
на гоподин Боб Пар, и да - правилно се 
досещаш - те са суууупергерои със суу- 
ууперсили. Господин и госпожа Неверо- 
ятни са персонажите, с Които ще раз- 
даваш Юмручно правосъдие сред 18 те- 
матично обвързани с филма местно- 
сти, а с децата им – Виолет и Даш - 
ще имаш съмнителното щастие да из- 
питаш малко по-различни начини на 
игра. Младата дама ще нахлузи цвички- 
те и ще се промъква покрай Вразята, 
kamo суперсилата 0 ще бъде да се „Клоу- 
Ква“, т.е да става невидима за извест- 
но Време, докато малчуганот ще напо- 
добява Спийди Гонзалес и ще може да 
прекосява дълги разстояния със cko- 
pocmma на МрАКа (който, Както знаем, 
е най-добрият на МЕЅЏ2 - бел. авт.). 
От своя страна госпожа Невероятна е 
Крайно еластична - може да разтяга 
пялогпо си и да грабва лошковците от 
разстояние, а господин Невероятен... 
ами той просто е прекалил с анаболите 
ше станал изключително силен. Ако 
трябва да сме честни, Невероятните 
са одрали три четвърти от Кожите на 
„Фантастичната четворка, на Марвел, 
но нека оставим Pixar да се оправят с 
авторските права. 

Концепцията на геймплея се състои В 
следното - удряне на противниците, за- 
меряне на противниците с предмети 
от заобикалящата те среда (саксии, 
столове и т.н.) и замеряне на против- 
ниците с други противници. Не звучи 
твърде увлекателно, нали? Е, комбота- 


та на героите са забавни и приятни за 
гледане, когато камерата не реши да 
те лиши от това удоволствие - да си 
смени ъгола, ти да си пропуснеш удара 
u В резултат малоумният изкуствен 
интелект да ти смели брашното с ня- 
Колко палки В задника. Но ако се Въртиш 
повече Време около лошите, няма да 
има проблеми с умирането, понеже ап- 
течки има на Всеки ъгъл. В тази игра се 
мре по друга причина и та е управление- 
то - Крайно неудобно за насочване на 
ударите и скоковете, koumo ще ти се 
наложи да изпълнш. А 8 јитр п' тип moy- 
но това се прави, ще ме прощаваш. Oc- 
Вен аптечки, В играта има само още 
два ромег-ир-а – глакива, koumo покач- 
Ват скалата ти за специалните yga- 
ри/сили и такива, които отключват 
разнообразни Клипчета и концептуални 
рисунки от правенето на филма. Между 
мисиите пък чат-пат има откъси и от 
самата продукция, koumo - както Вече 
споменах - ме наведоха на мисълта да 
го гледам. 


графика 


К-о-н-3-0-л-е-н п-0-р-т. Тоест грозна. 


Озвучителите са оригиналните актьори 


но е повече от бюджета на тази игра. 


Петнадесет минути игра и ВтръсВа до 
неузнаваемост. С други думи - нещо, ko- 
ето само Ikarus би играл ;) 


дизайн 
Нивата са уж В съответствие с филма. 


Волинейни и скучни, 


от филма, чието заплащане най-Вероят- 


увлекателност 5 
В 


Това обаче не оправдава факта, че са npa- 


Omkom оформление играта е типич- 
ният Конзолен порт - добри анимации 
на движенията, Високополигонни изгла- 
дени персонажи и бледи обКръжения с 
ниски резолюции на текстурите. Музи- 
ката и озвучението са изненадващо 
добри – за дублажа са използвани ориги- 
налите актоори от филма. Ако забеляз- 
Ването на графата „прилича на“, Където 
се модрят имената на полнокръвни 60- 
Клуци Като Catwoman и Spiderman, не 
те е отказало, значи тази игра е за 
теб. Аз лично бих те посъветвал като 
му дойде Времето да посетиш Киноса- 
лона и да забравиш, че такава игра е 
съществувала някога. 


+ съдържа кадри от филма 
+ добро озвучаване 


- грозна 
- скучна 
- портната 


http:// 
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кожен съм да предупредя, че 

каквото и да се каже и изпише 

по Въпроса, Worms завинаги 
ще си остане грозноватата двуизмер- 
на џгрица, В Която Купчинки розови nuk- 
сели изтребВаха себеподобните си, Cb- 
проводени om истерично оригинални ko- 
ментари. 

Червеите 2 беше добре дошла зара- 
ди подобрената графика и силно застъ- 
пенџа принцип на алкохолиците „оше два 
пъти от същото“. И тук някъде следва 
да предложа на Вас, читателите, повод 
да наизвадите любимите си инстру- 
менти за причиняване на болка. Сожаля- 
Вам за хората, инвестирали 10 мини- 
мални раб. заплати Във Видеокарта, но 
аз съм Крайно консервативен по отно- 
шение на розовите безгробначни и лич- 


АВТОР:Зипдег 


ното ми мнение е, че третото измере- 
ние 8 Могтѕ е абсолютно излишно но- 
ВовъВедение. 

Все пак, консервативнияг ми дух 
трябва да се съобразява с изисКвания- 
па на едно либерално списание и ще по- 
ложа Всички усилия да съм максимално 
полезен и обективен на тези, koumo ce- 
риозно обмислят да платят цената от 
няколко безсънни нощи и потрошени 
нерви, за да изиграят играта. Мисля 
също така да избягвам излишни сравне- 
ния с Worms 30 и недоразуменџето 
Worms Blast. 


Всичко отначало 

Третото измерение автоматично 
означава, че уменията, придобити В 
двуизмерните части се обезсмислят. 
Ще са Ви нужни доста часове, преди да 
започнете да свиквате с безумното 
управление, гнусната Камера, и косаша- 
та нервите трудност за реализиране 
на точен изстрел. 

Не искам да съм безпочвен и започ- 
Вам със сравненията. Прицелването В 
дВуизмерните части беше реализирано 
на базата на Класики Като Scorched 
Earth - имаш мерник, определена посока 
u сила на ватра и - 8 зависимост от 


уменџата и Космета си – запрашаш 
снаряда, гранатата, експлодиращата 
овца и т.н. точно go струпването на 
Вражески червви с най-голям шанс да го 
отнесат. В този епизод на сагата за 
розовите побойници, стрелбата е Haŭ- 
мъдро да бъде осъществена от първо 
лице (ако можеш да уцвлиш от трето 
лице, нама да ме Видиш да залагам cpe- 
шу теб). В следствие на невъзможната 
за укротяване Камера, отвратителния 
показател за Вяптьра и неџнтуџтивна- 
та скала за сила на изстрела, стрелба- 
та дори 8 близост до мишената запри- 
личва на отчаян опит на пџанде да Ha- 
лее бира 8 напръстник от два метра 
Височина. 

С риск да съм опозиция сам на себе 
си, мога да отдам малко респект и Към 
първата част от серията, преминала 8 
третото измерение. Worms 30 беше 
логичното развитие на поредицата и 
голяма част от духа се беше запазила 
— разрушаването на терена, карошките 
изпълнения от рода на заблудена грана- 
та, попадаща далеч от предвидената 
цел, но причиняваща още повече пора- 
женџа и прочее. 

Но тук въпросният дух е тотално 
изгубен. На порво място – премахната 
е Възможността да се разрушава те- 
рена. Всеки, който е играл Червеите, 
знае как ком средата на битката тере- 
нът заприличва на пита швейцарско cu- 
рене, преживяла сблъсък с банда скина- 
ри. Това не само лишава играта от ед- 


но от най-свежите 0 естетически ре- 
шения, но и грубо обезсмисля уникални- 
те тактически прийоми, наложени от 
предишните части. Каквото и да си го- 
Ворим, нама друга опция, която да ин- 
жектира подобно Количество рафиниран 
кеф, от Възможността да Взривиш 3e- 
мята под някой Вражески червей и той 
да цамбурне Във Водата - както сие 
на пълно здраве. В новата порция Чер- 
Веи съществува Възможност Взривна- 
та Вълна да блосне червей извън kapma- 
та и толкова. 


Прогноза за Времето 

С доста добри шансове за изстрел В 
десетката ще предвидя, че повечето 
арени ще Ви отнемат... хм, Колко?... да 
речем, 33 минути. Подозирам, че това 
е дискомфорт, Който ще откаже go- 
ста от геймърите, навъртели стоти- 
ците си часове на Worms по система- 
та „мамка му пак закъснявам за рабо- 
та/училище/среща, ама само още една 
Врътка и ше бегам!“. 

Всички помним Колко беше просто 8 
миналото - „тия с розовите имена са 
твоите, ония със сините са моите – 
ха да Видим В чий задник ще е чадърът 


в; 


зъпнейшо намћодшзо ее кпднзојј насеџес менамес 


този път!“ 

В сегашното си състояние на идейна 
разточителност, играта ще ви Кара да 
строите безумни Конфигурации от УК- 
репления, Които Врагът може да руши, 
а Вие да използвате Като платформа 
за инсталирането на оръжия от сорта 
на Епископското Оръдие (и тук бих uc- 
Кал да питам съвсем сериозно, omkoge 
може да си намери човек толкова силна 
дрога, че да му хрумне оръдие, 6 чиято 
цев е ВглъКнат някакъв католически об- 
раз.) Укрепленията е наложително да се 
строят В по-разчупени схеми, защото 
Всяко ново „крило“ трябва да e свърза- 
но с предишното, а ако някое от серия- 
та бъде унищожено, то Всички постро- 
ени след него стават безполезни. 3a- 
това, ако сте архитектурен инвалид 
Като мен, ще си направите една дълга 
редица от Крепости и Когато Ви Взри- 
ват една 8 началото, ще захапете го- 
лемия. 

Предполагам, до голяма степен не- 
Възможността да се руши теренът се 
дължи именно на пази недомислена оп- 
ция със строенето. 

Написаното дотук би трябвало go- 
стапточно красноречиво да илюстрира 
ясно един Важен факт - новите Червеи 
са една друга, непозната игра. И, Както 
ги Виждам аз нещата, тя ще се яви 8 
ролата на капката, която ще прелее 
чашата на гторпенџето на хардкор фе- 
новете. Нама да се учудя 

ако мнозина, 8 това число 
| шаз, при евентуална 
следваща игра от nope- 
| дицата просто да а 
| подминат с пренебре- 
[| жително повдигане на 
раменете. На какво се 
надяват тогава Team 
17 – на нова аудито- 
рия? Хм, 8 условията 
на Конкуренция с тол- 
кова много, далеч no- 
качествени заглавия 
— трудно, мноого 
трудно! 
Но да оставим 


Набират се Желаещи ga им Взема парите Уан-он-Уан на Worms 1. 


рочествата и да се съсредоточим от- 
ново Към същината на статията, 
Която май се получава доста нега- 
тивна, затова... мисля да продължа в 
същия дух. 

Освен Hotseat мултиплейърът, Код- 
то е традиционният начин на игра, 
присъства и уникално неприятен син- 
гол, изразяващ се 8 мисии с ниво на 
малоумие, нарастващо В логаритмич- 
на прогресия. Дали ще Ви Карат да се 
молеете на бънджи Въжето, доКато се 
превърне от любимо В най-омразно 
пособие или да търсите безсмислени 
кашони по най-зачуканите краища на 
нивата - koumo от своя страна Hamu- 
рисват на липса на идеи — скуката и 
раздразнението Ви ще достигнат He- 
подозирани Висоти. Препоръчвам из- 
следване на контакта с Вилица като 
алтернатива — съотношението бол- 
Ка/удоволствие в почти същото. 

Ако сте непоправими оптимисти и 
казаното дотук не е достатъчно – 
ако си мислите, да речем, че поне ху- 
морът ще е на ниво - нека ви разоча- 
ровам докрай – дори той е поптопкан В 
играта. Червеите, разбира се, са си 
смешни по презумпция - Все пак запа- 
сите ми от ЛСД не са толкова голе- 
ми, че Всеки ден да Виждам розови го- 
Ворещи безгръбначни с форма на мака- 
рони, нахлупили древноримски шлемо- 
Be. Лошото e, че ще Ви отнеме около 
2 часа игра, за да чуете ВсичКи репли- 
Ки на малките изверги. И - тъй Като 
някои от най-сочните изказвания се 
чуват само при убиство - е твърде 
Възможно могощото „EEE, РАЗГЕЛЕ 
BE!“ на играча, изкрещяно с полно гър- 
ло, да заглуши Всякакъв звук от игра- 
та. 


Инвитрото помага при липса 
на потентност - не и 8 този 
случай 

Като резултат от дискутираната 
Вече невъзможност за деформации по 
терена, играта е станала невероятно 
стерилна. Тук трябва да спомена, че и 
физиката е отнесла един от Воле В сла- 
бините. Както не спирам да ви напом- 
ням, комбинацията от Късмет и физич- 
ните свойства на старите платформи, 
изкарваше невероятни резултати – ра- 
кетата пада далеч, но Взривната Вълна 
блъска червея, Който се катурва В gyn- 
Ка, последван от няколко лежащи наоко- 
ло пехотни мини. Е, това myk не става. 
Взривните Вълни не са отчетливи, 
трудното прицелване и липсата на ge- 
формации са ограбили геймплея от 8ся- 
Какви остатъци на удоволствие. 

И въпреки това, имам основание да 
Вярвам, че Worms: Forts Under Siege ще 
намери c8oume почитатели; kakmo 3a- 


Изпипана и относително детайлна, но нищо 
особено. Играта изглежда пластмасова. 


червейчетата. Лошо няма. 


удлекателност 6 


Средно, но даже не се и доближава до 
пърВообраза. 


Всичко ти е ясно - удобното меню с 
оръжията и таймер. Ненужно усложнени 
показатели за Вятър и сила на изстрела. 


гатнах и по-горе – най-Вероятно сред 
по-новите играчи. Силно се надявам да 
не ме Възприемете Като Враг на про- 
греса и тям подобни социално-филосо- 
фски глупости. Аз съм обуханият от 
Живота играч, на Когото са сринали 
един от последните бастиони на непод- 
правен хумористичен, по детски право- 
линейно жесток и същевременно неви- 
нен геймплей. Дори не съм ядосан или 
нещо подобно – играта се играе, В Hu- 
Какъв случай не се Класира между Hego- 
изпипаните боКлуци, koumo заливат na- 
зара В наши дни. Просто мисълта за 
развитие у авторите в смазала идея- 
та, от Която няКога се роди тази гени- 
ална игра. Така че, ако носталгията не 
е от присъщите Ви чувства, то може- 
те - с цената на малко сКосани нерви - 
да си изкарате що-годе приятно 
u с този Worms. Успех! 


+ графично издържана 
+ разнообразие на оръжия и скрити 
бонуси 


- изневерява на традиционно силните 
предишни части 

- мудна 

- стерилна 


СЪДЪРЖАНИЕ 


ДУ 1 63| Conker 
Live апа Reloaded 


64| Наро 2 


| 68| Grand Theft Auto: 
San Andreas 


Модел Галена 
Агенция |тегзошпа 
Фотограф АМ Studio 
Сесия Gamers' Workshop 


е 2 
ат № 
(ЕХЈОО , 


. а. Л 


153 


-STAR WARST 


ВАШЕРАКК 


б 9% 


ИЕ: | 


Г Ма у 


Суогастог 


умумуч. РО.БАН. ВС 
МАГАЗИНИ В СОФИЯ 

БУЛ. ЦАР БОРИС III 21 

УЛ. ЕКЗАРХ ЙОСИФ 51 
МУЛТИПЛЕКС [ПОДЛЕЗА НА НДК] 


рацок 


о а | Su 
4 „44 | \ 


Зд: 


бита В 


РА ден 
раса r 


VENGEANCE 


кан = 


PORRA 


48.95 


аса аспи В | 


ЗАБЕЛЕЖКА: ВСИЧКИ ПОСОЧЕНИ ЦЕНИ СА С ВКЛЮЧЕН ДДС 


„ПРОИЗВОДИТЕЛ RARE РАЗПРОСТРАН 
САЙТ HTTP://WWW.XBOX.COM/EN-US/ 


опкег беше едно от най-инова- 

ционните и свежи заглавия 

при предишната генерация 
Конзоли, от него лъхаше и огромна доза 
неподправен хумор. За зла участ обаче, 
Conker Вай Fur Day бе издаден в Края на 
Живота на Nintendo 64. Стесненџат be- 
че пазар на 64-битовата конзола не по- 
зволи на играта да получи популярност- 
та, която заслужаваше. Но това беше 
преди 4 години — днес Времената са съ- 
Всем други. Nintendo и Rare Вече не се 
любят, но за сметка на това нов mon- 
Кач е заел мастото на голямото №. При 
това - от онези тъпкачи, на koumo не 
можеш да кажеш НЕ. Microsoft e пой, но 
преди да обвиниш джамджиите, че са 
отделили едно от най-креативните 
студия от Nintendo, e редно да узнаеш, 
че единственагла разлика между Rare 
преди и Rare под Крилото на MS е В 
платформата, Върху Която творят ан- 
гличаните. Нещо повече – Conker се 3a- 
Връща по-лют от Всякога. 
Conker за Xbox ще представлява римейк 
на старата игра, плюс Включена онлайн 
поддръжка, Върху Която се Възлагат го- 
леми надежди. Хбох Версията, есте- 
ствено, ще разполага сос смазваща ви- 
зия, но самостоятелната игра ще бъде 
като на Nintendo 64. Да обяснявам на 
долго и широко Какви ще бъдат онлайн 


свеж хумор, кръв и почеркьт на Rare са Ha- 
пълно достатъчни да заобичаме новия Соп- 
кег. 


Римейк, който може да се окаже напълно 
неподходящ за 2005 г. Rare Вече не са mo- 
Ва, което бяха по Времето на Nintendo 64. 
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Възможностите на новата игра при no- 
ложенџе, че mu така или иначе няма да 
ги изпробваш, си е хабене на символи, 
затова ще предъвча набързо замисъла 
на играта и ще изкажа Впечатленията 
си от демото, Което беше пуснато за 
празниците от MS. 

Conker Bad Fur Day беше и Все още е 
една адски хомогенно построена игра, 
Която съчетава 6 себе си Всичко Haŭ- 
добро, което предлагат част om Haŭ- 
популарните Жанрове. Можеш да я наре- 
чеш шутър от трето лице, рейсинг, 
платформър, а защо не и адвенчър. 
Игра, Която е повече от наложително 
да изпробваш с помощта на някои от 
емулаторите за конзолата на Nintendo. 
Демонстрационната Версия на Хбох 
играта е кратка, но за сметка на това 
- повече от забавна. Очаква те ниво, 
което е пародия на филмовото творе- 
ние – Спасяването на Редник Райън. То е 
репликат на това, което беше присоцо 
џ на оригинала, но тук обстановката 
изглежда Втрещяващо, не без помощта 
u на невероятния партиколс (погледни 
диска), който Rare са сотворили за но- 
Вата си игра. След ВъВеждащото интро 
се озоваваш на някакъв плаж под Кръ- 
стосанџа огън на Дъ Тедис. Всъщност 
май трябваше малко по-рано да преду- 
преда, че народът на катериците води 
Война срещу мечките (яко), и наш Kame- 
ричко е повече от убеден, че се бори за 
правилната Кауза. След Като се докопва 
до първото си автоматично оръжие и 
затопорчва тедисите, Вместо мъх и 


на ля...то 


перушина от тах се разхвърчава огром- 
но Количество от червената смес, Коя- 
mo предпочиташ да Виждаш само под 
формата на кетчуп. Нивото, Включено 
8 демото, е силно екшън ориентирано, 
kamo контролът и усещането не се раз- 
личават коренно от тези на оригинал- 
ния Conker. В никакъв случай обаче това 
не пречи на новата игра, тъй Като me- 
зи елементи В оригинала бяха повече от 
добре осъществени. Неприятно Впечат- 
ленџе 8 демото би ти направило зани- 
Женото ниво на ИИ В новата игра - nu- 
чът стоеше пред мен и блееше без да 
му хрумне идеята да ми подпали малкия 
Катеричи гъз. Силно се надявам, че no- 
добен изкустВен интелект няма да те 
очаква и В Крайната Версия, защото no- 
добна дебилщина В оригинала не би om- 
Крил. Още - чака те много шоколад, 
Който между Впрочем запълва енергия- 
та на Конкор, както и тълпи от мече- 
та, koumo Всячески искат да бъдат раз- 


Красени от неговия автомат. Цялото 
ниво се минава за около 15 минути, при 
Все че не е никак лесно да го завършиш 
от раз. Екшън ориентацията му не би 
трябвало да те залогва - В полната 
Версия ще откриеш много различни по 
Вид и усещане левъли, koumo ще те 
смаят с ирационалната си постройка и 
идейност. 

Демострационното ниво завършва с 
твърде куул битка с бос тип Франкен- 
щайн от мечешки произход. След Като 
го надвиеш, те очаква една от най-бру- 
палните сцени, които изтънчената ти 
персона ще има честта да наблюдава 
някога (отново — погледни диска!) и 
демото свършва, оставяйки те 8 не- 
преодолимо очакване на пълната Версия 
на играта, Която гпрабва да се появи 
през месец март догодина. Колкото и 
банкети да ми се струпат през този 
период, аз не бих пропуснал новия Соп- 
ker, същото бих препоръчал и на теб... 


пУОЕНОМ 
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конзоли 


Единодушно е мнението, че Halo 2 е конзолата с най-добрия онлайн мултиплейър. Независещи от нас фактори не ни позво- 
лиха да му се насладим обаче... 
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Американецот? Да, и той го може... 


уре-ът при Видеоигрите в го- 

лама работа, ще знаеш. Той 

едновременно наптопква с 
очаквания съзнанията на милиони игра- 
чи, популяризира даденото заглавие 
още преди то да е подало глава и не на 
последно място му осигурява солидни 
продажби дори В случай, че продуктът 
се окаже дупка. Какво се получава оба- 
че, ако дупката бъде пресКочена? Гор- 
ното, плюс малката подробност, че 
наследникът на подобен шедьовър ще 
бъде Възнаграден с още по-силен hype. 


, Halo 2 е един от тези наследници! Mpo- 


Кламирана с идеята, че след пусковата 
дата на играта Земята никога няма да 
бъде същата, новата рожба на Випаје 
Studios, ако не друго, то поне осигури 
едно спокойно съществуване на Хбох, и 
6 частност - Xbox Пие за една година 
напред. Само за протокола – Земята 
след 11 Ноември си е Все сощата. Mo- 
редицата Halo – също. Оценките на 
медиите - също. Изключителниягп ek- 
шън, характерен за първородника - Все 
така брутален. Което В никакъв cay- 
чай не накърнява Качествата на 
продължението, предвид тези, присъ- 
ши на оригинала. Нещо повече, Наю 2 е 
сптопка (макар и миниатюрна) В пра- 
Вилна посока. Заглавие, Което неминуе- 


ПРОИЗВОДИТЕЛ BUNGIE STUDIO РАЗПРОСТРАНИТЕЛ MICROSOFT ПЛАТФОРМИ FPS. ПЛАТФОР 


ада 3 


САЙТ НТТРУЛМАМ/ВОМЕНЕ МЕТ/САМЕЗ/НАЕО2/ ЖАНР FPS ПРИЛИЧА НА HALO 


теза 


мо ще получи най-малко номинация за 
игра на годината. 


Master Chief и неговата 20- 
ляяяяма история 

Сюжетната линия, проКарана В 
продължението, следва тази от първо- 
то Halo. Master Chief е спечелил битка- 
та, но не и Войната. Първият пръстен 
e унищожен, но ковенантите Все още 
държат няколко Коза В ръцете си. Ще 
прекърша Ккратичкия си преразказ тук 
— сърце не ми дава да разваля удовол- 
ствието, което ще изпитат фенове- 
те на оригинала от развръзката В 
продължението. Ще ти Кажа обаче, че 
Halo 2 ще ти даде много отговори, но 
и ще постави поне още толкова въ- 


ФИЛМЧЕ 
НА ДИСКА 


просителни. Серията на Bungie следва 
изградената от големите холивудки 
поредици (Star Wars, LOTR, Aliens и т.н.) 
система на представяне на Вселената, 
8 Която се развива действието — Къс- 
че по Късче, докато пъзвлът се нареди. 
Затова настоящото заглавие есте- 
ствено се явява посредникът между 
началото и Края - епизодът, 6 Който 
Влизаш достатъчно навътре В исто- 
рията, за да можеш по-пълноценно да 
изстрадаш фабулния шамар, с Който 
завършва играта. Ако си надъхан играч 
със слабо сърце, направо иди на някоя 
отпускаща Китайска процедура преди 
финалните нива, защото финалът е 
меко казано неочакван. Иначе, подобно 
на оригинала, сюжетните Косове ще 


=> 


МИ: 


получаваш посредством Кътсцени, ре- 
ализирани с еднжина на играта, като 
на повечето от тях е наложително да 
обърнеш подобаващо Внимание - де- 
тайлът и снимачният подход на аме- 
риканците е зашеметяващ (макар че 
японецът Все още си остава №1 по 
този параграф - напр. Metal Gear Solid 
серията). 


Едно узи, че и две... 

Шутингот 8 Halo 2 е репликат на 
познатия ти от оригинала. Интензи- 
тептот на битките е Все така Висок, 
а със самоцелно сгпрелане из Въздуха 
от твоя страна, земята под теб ще 
се изправя доста често. Подобен „фе- 
номен“ при шутъри от първо лице, 
знаеш, не е много по Вкуса на играча. 
Фийлингът, от друга страна, е нещо, 
за Което мога да говоря с часове. Не 
знам как Bungie са успели да създадат 
подобно усещане, при Все че на пръв 
поглед Halo 2 е съвсем обикновен, 
опростен до болка шутър от първо 
лице, но е факт, че играта те 
сграбчва, Вплита ръцете ти около koH- 
гпролера на Хоох и не ги освобождава 
до момента, В Който някой от родни- 
ните mu се притесни достаптьчно за 
душевното ти здраве, та да дръпне 


щепсела (с което и да те довбрши...). 
Да, при силно Желание (и налично Вре- 
ме) от твоя страна можеш да преми- 
неш Наю 2 на един дъх. Факторите, 
които позволяват това, са трите oc- 
новни съставки, изграждащи едно за- 
главие, а именно геймплей, звук и гра- 
фика. Малко по-горе споменах, че Најо 
2 оставя Впечатление за простичък 
шутър, донякъде наподобяващ Serious 
Зат. Разликата между произведението 
на хорватите и това на Bungie обаче е 
8 изпълнението. И 8 двете играчът 
ще трябва да разгромява орди от вра- 
гове, но докато В Serious Sam ще ги 
избиваш В стил DOOM 2, то при Halo 2 
тактическият елемент е повече от 
Важна съставка за успешния завършек 
на кампанията. Въпреки чистокръвна- 
та шутърска натура на Втората 
част от приключенията на Master Chi- 
ef, играчът, комуто мисловната дей- 
ност не е присъща, е обречен. Нейната 
необходимост се поражда от моничка- 
та подробност, че ИИто на Halo 2 е 
може би най-доброто В жанра. Като 
изключим някои леки пропуски Като на- 
пример шофоорските умения на про- 


тивниците ти, 8 повечето случаи се 
биеш срещу плеяда изненадващо изо- 
бретателни гадини. Та mua пичове ми 
устройВаха нескриптирани засади, да 
му се не види. А когато срещу себе си 
нямаш чучело, Което да пометеш В 
стил бат’ Рамбо - цял руски легион, а 
интелигентен противник, удовол- 
ствието от Всяко убийство е много- 
кратно по-голямо. Тук изниква обаче 
Въпросът - има ли някакъв резон от 
различните нива на трудност, след Ка- 
то ИИ-то е толкова Важен сегмент 
от постройката на игра? През близо 
четиригодишния период на разработка 
Bungie Вероятно са пропускали Quake 
Ш сесиите по-често и от нас, а от 
това продуктът им е спечелил много! 
Играта на ВсяКа една трудност е Ко- 
ренно различно преживяване. И това е 
не само защото броят на противници- 
те се увеличава многократно, а защо- 
то нивото шм на онтелект се покач- 
ва. Което означава, че на практика ще 
ти бъде Все по-трудно да намериш ма- 
сто, Кодето да отоохнеш и да въз- 
становиш енергията на Master Chief. 
Именно с Возстановяването на енер- 


гията е свързана една om няколкото 
иновации, намерили място В Halo 2. 
Спаргланецот няма скала с енергия, u3- 
числяваща Живеца му. Да, точно така 
— няма аптечки, няма и дополнителна 
броня. Знам, подобно решение зВучи 
безумно, но на практика, В геймплея 
то е интегрирано по един доста успе- 
шен начин. Освен че дава на играещия 
едно съвсем различно усещане за сила 
и мощ, типовете, които действат на 
принципа „здрав като Вол и почти тол- 
Кова умен“, просто нямат шансове за 
успех. Следващото приятно нововъве- 
дение е Възможността да използваш 
по едно оръжие Във Всяка ръка. Въпре- 
Ки че този похват не е нов, той нико- 
га не е бил по-добре реализиран В друго 
заглавие от жанра. Като задържиш 6y- 
тона, с който по принцип Въртиш оръ- 
Жията, минавайки през пушкало, което 
може да се използва с една ръка, го 
грабваш и с това автоматично и 
огневата ти мощ се удвоява. Както 
се и предполага, огнестрелни оръжия 
от типа базуки можеш да използваш, 
само ако и двете ръце на Спартанеца 
са свободни. Американците са предви- 


дили дори екстра, позволяваща на 
играча да Комбинира оръжия на Кове- 
нантите и хората, а това е много, 
предвид невъзможността да изпол- 
зваш Каквото и да е пушкало на извън- 
земните В оригинала. Самите оръжия 
— особено човешките - са претърпели 
Видима промяна спрямо уредите за 
разруха от миналата игра. За сметка 
на това са балансирани страхотно, Ка- 
то Всяко едно от тях си има силни и 
слаби черти. Различно е Както усеща- 
нето, така и Визуализацията на опре- 
делени, оставаши трупове след себе 
си атрибути. Оръжията могат услов- 
но да се разделят на такива за близък 
бой, със среден обсег и далекообхват- 
ни. Всяко човешко пушкало си има ek- 
ВиВалент при ковенантите. Арсенальт 
на хората Включва типичните писто- 
лет, пушка, автомат, снайпер, базука. 
Оръжията на ковенантите се отлича- 
Ват с ергономичния си, нетипичен 
Външен Вид и със страхотни Визуални 
ефекти, когато влязат В действие. 
Освен това някои извънземни оръжия 
нямат дополнителни амуниции. Тоест, 
след като изразходваш наличните им, 
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Гласът на Michelle Rodriguez (Resident Evil, Fast and Furious) е използван за озвучаване на един от Войниците 8 Halo 2. 


можеш да ги използваш единствено 
при близък бой - с приклада по главата 
на Всеки немирник. Точно така, един 
от любимите приоми за усмъртяване 
на противниците от оригиналното На- 
lo е намерил приложение и В продълже- 
нието, но за мое голямо съжаление Bv- 
зможността да го използваш тук е 
много по-ограничена. Гадовете В Halo 
2 не мрат дори от централен удар. За 
финал оставих едно ново за поредица- 
та, изключително мощно оръжие за 
близък бой - енергийния меч. В 80% от 
случаите това иначе Ковенантско 
приспособление сваля произволна гади- 
на с един премерен удар. При много- 
бройните мелета ще ти бъде повече 
от полезен помощник. Мелета ли спо- 
менах? 


Премислената игра 

Върху Всяка една сцена, 
Всяко едно меле, дори всеки 
един двубой срещу даден 
противник е мислено, 
при това - много. 
Усегтот за детайла 
при боесраженията 
подсказва, че Bungie 
са експершменти- 
рали много- 
кратно 


В раз- 
личните ситуа- 
ции, за да могат да извле- 
kam максимума от Всяка 
от тях. Няма нито една 
битка, която да е труд- 
на по глупав начин, или 
обратното - пределно 
лесна. Оставям настра- 
на ниските степени на 
трудност - Вярвам, че 
ламето В теб отдавна 
е изчезнало и мини- 


мумот, от който ще започнеш camo- 
стоятелната Кампания, е Normal, а 3a- 
що не и Heroic? Един от Виновниците 
за ефектните сблъсъци е левъл дизай- 
Hom. Не мога да kaxka, че 6 Halo 2 той 
е най-добрият Въобще, особено след 
Като зърнах Какво са сотворили мозъ- 
ците на Valve В Half-Life 2, но той е, 
най-малкото, правилният дизайн за но- 
вата рожба на Bungie. Можеш още от 
сега да забравиш пределно монотонни- 
те 6 накоџ случаи нива на оригинално- 
то На (визирам най-вече библиотека- 
та) - 8 продължението те са по-голе- 
ми, изключително разчупени и - бога 
ми – на моменти адски Красиви. Не 6a- 
ха рядкост дивните пейзажи, koumo с 
невярващ поглед съзерцавах, а това 6 
не един и два случая ми Костваше лоу- 
динг от последния чекпойнт. Което ми 
напомня да спомена, че системата за 
записване не е претърпяла никакви 
промени спрямо оригинала. Играта си 
прави автоматични заме-ове след Ка- 
жи-речи Всяка по-нажежена битка и 
смело мога да твърдя, че това е най- 
доброто решенџе и то допринася зна- 
чително да изпиташ истинската 
тръпка от мелетата, 8 които ще бъ- 
деш Водеща фигура. 


Карат ме мамо, шофьор да 
ставам... 

Halo беше заглавието, което на 
практика наложи транспортните сред- 
ства В шутърште от първо лице. He- 
заменим помощник са те и В неговия 
по-малък брат. В общи линии промени- 
те: при тяхното използване са миКро- 
скопични, но не мога да не спомена за 
Вмъкнатия ВТА-приом на игра, позво- 
ляващ да изриташ даден Ковенант от 
неговото Вапзйее В движение (8 случая 
таймингът е решаващ) и да покажеш 
на съекипниците му, че поговорката „с 
твоите Камъни по твоята глава“ важи 
не само за човеците. Усмивката ти 


Въртиме И et 


A 


обаче бързо може да залезе, тъй като 
8 следващия момент изританият мо- 
же да си ти! Силно ИИ, какво да го 
правиш... Друг разграничителен белег 
на новата игра е степента на износе- 
ност - Вероятността ако не следиш 
Внимателно Външния Вид на Возилото 
си да се озовеш при дедите на енигма- 
пличния спартанец, не е никак малка. 
Забележиш ли обезпокоителна липса на 
ламарина и поява пушеци, нама да mu 
навреди да се пуснеш от джипа, панка 
uau Ковенанстките им еквиваленти, 
защото е твърде Вероятно скоро да 
станеш участник В потно-транспорт- 
но произшествие. В Halo 2 Вече не е 
задолжително точно ти да си зад kop- 
милото — можеш да поемеш и ролята 
на Картечар, доверявайки се на wo- 
фьорските умения на някой твой съе- 
Кипник. Управлението не се различава 
от това на родоначалника. А това 03- 
начава, че ако си новак, то може да ти 
се стори странно - при него се изпол- 
зват само и единствено двата анало- 
гови стика на контролера. СВикнеш ли 
Веднъж обаче, проблеми с Вкарването 


8 noma на превозните средства няма 
да имаш. 


КОНТРОЛирай умерено 

Да, знам, че да движиш FPS заглавие 
нормално с Контролерите, присъщи за 
Кконзолните платформи, е мъка. Беше 
мъка. След изиграването на Halo 2, за 
Кой ли път се уверих, че Microsoft са 
мислили голямата Кифла на Xbox cne- 
циално за този тип заглавия. Неслу- 
чайно, при едно от геймплей филмче- 
тата, koumo гледахме В редакцията, 
големецет В средите геймърски, голе- 
мият лош Вълк Възкликна: „Не, Корале, 
това не могат да го играят с ожой- 
падове!“ - глолкова добре типовете 
придвижваха Master Chief. Цялото усе- 
щане, цалата прилепчивост, целият 
фън произлиза до голяма степен и оп 
контролера на Хбох. Масивната изра- 
ботка и Вибрацията дават усещането 
за плотност, усещане, че държиш В 
ръцете си истински автомат. Просто 
контролерът В случая ти лепва, а за 
да не се случи това, трябва действи- 
телно да си анти настроен до дъното 


на душата си спрамо Конзолния вид на 
управленџе по приншип. Немалка вина за 
неуспеха на Компютърната Версия на 
първото HALO носеше именно управле- 
нието. Просто В случая типичното за 
РС оборудване не изцеждаше максиму- 
ма от това, Което може да предоста- 
Ви играта. Всеки един играч, Който 
порвоначално е преминал заглавието В 
оригиналния му, Конзолен Вариант, мо- 
Же да потвърди това. Но, струва ми 
се, че Вече е Време да спра с еретични- 
те проповеди и да се отправя Към де- 
брите на графичната обработка, Коя- 
mo e 


най-слабата част от цялата 
игра. 

Не, не съм се объркал. Въпреки че 
навремето оригиналът се прослави с 
изключителните си Визуални постиже- 
ния, те са последното нещо, на Което 
разчита Halo 2. С това не искам да ka- 
жа, че графичната обработка е зле, go- 
ри напротив - изключителна е. Още 
малко шлифоване обаче нямаше да нав- 
реди. Добре разбирам, че с 64МВ па- 
мет и GeForce от преди три години и 
на Хрох Вече не му е лесно да съчетае 
8 едно добри текстури, Всякакви Видо- 
8e модерни ефекти, шейдъри, бомпма- 
пимнг и при това Всичката пази u3- 
смукваща страшно много ресурси 
смес да има добър фреймрейт, но по 
мое лично мнение за графичната част 
можеше да бъде заделено още малко 
Време, през Което да се изчистят ня- 
Кои графични бъгове. Така например, 
при Кът-сцените нерядко кутията не 
може да смогне да опресни текстури- 
те, от Което тези с висока резолюция 
чезнат и на тяхно място за части от 
секундата зърваш такива Като предла- 
ганите от Nintendo 64 навремето. На 
други места текстурата просто не 
впечетлава. В Крайна сметка обаче, 
това са бели Кахори, защото Във Bce- 


Ки друг аспект Bungie са надминали се- 
бе си. Кадрите за секунда този път са 
стабилни, та макар и 30. Терените, на 
koumo се Водят сраженията, са огром- 
ни и затрупани с Всевъзможни ефекти. 
Арт стилот на американските худож- 
ници е меко Казано убедителен, а това, 
преплетено с Високата дегладлност на 
персонажите, създава смазваща на ме- 
ста Визуална феерия. В кот-сцените 
пък често ще си задаваш Въпроса – 6С 
анимация ли наблюдавам, или такава 8 
реално Време. Ако проблемите с тек- 
стурите отсостваха, объркването 
без никакво съмнение щеше да те спо- 
лети. Каймакът на цялата графична 
обработка е физичният енажин Havok. 
Знаеш на Какво е способен той! 


Перфекционист 6v6 Всичко! 

Накратко, музикалният съпровод и 
озвученџето Като цяло заслужават 
наб-безапелационната десятка, която 
някога съм давал на Което и да е за- 
главие, по който и да е параграф. Нама 
друг представител на жанра, който 
може да предложи толкова надъхваща 
музика. Коментарите на Войниците, 
свеЖарското звучене на Master Chief, 
виковегле на ковенантите - Всичко е 
изпипано до соворшенство, до послед- 
ния Войс-актинг. Повече от наложи- 
телно е да разполагаш с 5-Канална 
озвучителна система, за да усетиш 
Всеки momen, Всяко едно изкривяване 
на звука. Вълшебно е, eŭ. 


Къде ми е 10-ятката? 

Няколко дребни камъчета 8 Края на 
краищата спъват 8 устрема на Halo 2 
Ком заветната десятка. На първо мя- 
сто това са графичните проблеми, Ко- 
ито, колкото и да не са решаващ фак- 
тор при образуването на Крайната 
оценка, се набиват на око точно В най- 
неподходящите моменти — Кът-сцени- 
те, Жалко. Друг проблем е краткост- 


У ултиплеар... 


та на Кампанията. Както споменах по- 
горе, де факто можеш да преминеш 
играта на един дъх, или, Казано другоя- 
че, за петнадесетина часа. А Като при- 
бавиш Към това и адски неприятния 
завършек, десятката съвсем законо- 
мерно се превръща 6 деватка. Но, да 
не заворшвам с негативизъм. Сама по 
себе си играта е шедьовър и дори не- 
що повече. Със съвсем малки изключе- 
ния, Halo 2 покри Всички мои очаквания 
и определено оправда феноменалния ћу- 
ре, който се беше разразил около нея. 


Проблемите са очебийни, но Въпреки това 


Bungie са извършили чудеса с наличния харду- 


ер.Стабилен фреймрейт. 


По-добрият звук. Феерия от музика и звуци, 
Която при наличието на 5.1 ще остави дъл- 
готраен спомен 8 съзнанието ти. 


Прилепчива, но Кратка игра. На Всяка труд- 


ност HALO 2 предлага Коренно различно изжи- 
Вяване, което е предпоставка за преџграване 


на Кампанията. 


Добра история, пристрастяващ геймплей и 


Master Сте? - Какво повече му трябва на едно 


HALO 27 


Типовете от Bungie до известна cme- 
пен плюха (за радост на почитателите 
си) на максимата, че продължението на 
дадена игра (или филм) никога не дости- 
га Висотата на своя оригинал. Но да - 
Најо 2 е по-добра от предшественика 
си Във Всеки един аспект. По мое лично 
мнение, най-важната игра за Хбох през 
цялото му съществуване. Игра, Която 
ще се играе поне до появата на Halo 3. 
Игра, Ком Която просто гпрабва да под- 
ходиш без предубеждения - за остана- 
лото ще се погрижи самата та... 


+ Изключителен екшън 

+ Перфектно озвучаване 

+ Най-важната игра за Xbox до мо 
мента 


- Графични бъгове 

- Откровено глупав завършек 

- Малко по-дълга Кампания нямаше да 
навреди 
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Конзоли 


Освен самата игра, по Времето Когато четеш статията, на пазара трябва да са се появили и двойно саундтрак СО, npu- 
дружено с 22 минути DVD Видео-интро Към играта, Както и саундтрак бокссет с цели 8 диска. 


350904 


T 7! 


а тази игра се изписаха Купи- 

ща информация месеци преди 

излизането 0, maka че нама 
какво ба го увъртам - Rockstar North за 
пореден път ни представят заглавие 
от най-висока класа, може би най-добро- 
то, излизало за PS2 през Вече отмина- 
Ващата година. Grand Theft Auto: Зап 
Andreas, подобно на Vice City, не следва 
неприятната гпенденция В гейм инду- 
стрията Всяко следващо продължение 
да бъде стара песен на нов - Къде с no- 
Вечко бас, Къде без - глас. Точно обрат- 
ното - новостите никнат на най-непо- 
дозирани места и изненадват дори по- 
привикналия Ком Рокстарския стил на 
работа играч. 

Преди да засълбаем В тях обаче, нека 
преговорим накоџ основни положенџа 
относно GTA серията. Зап Andreas cheg- 
Ва Концепцията на поредицата, Която се 
гради на три основни елемента – уника- 
лен џ разнообразен сват, силна сјожет- 
на линия, движена от мисиите, koumo 
изполнаваш, и свободата на избор. 
Именно 8 последното Rockstar са хвър- 
лили най-големи усилия, което извисява 
играта далеч над Жанровия стандарт, 
превръщайки я В екшън приключение от 
отворен тип.Виртуалното ти аз - Си 
Джей - в „генгста“ от гетото с леко 
дървена физиономия (което май е зара- 
ди кофти текстура), но иначе - с без- 
компромисно, силно излъчване. Дей- 


ствието започва с Куп неприятности: 
майка ти се е споминала и след петго- 
дишно отсъствие се налага да се Bop- 
неш В родния си Гроув стрийт, Където 
Тинпидни и Пуласки - две корумпирани до 
Живот ченгета - me набеждават по 
бързата процедура за предумишлено 
убийство и дават да се разбере, че ако 
не им танцуваш по свирката, ще глът- 
неш океанска Водица. У дома се разга- 
pam разправии с брат ти Суийт и ce- 
стра ти, Която се е забъркала с нек ъв 
мексикански омбре. За Капак Животът В 
махалата Като цяло е станал доста по- 
шитав от едно Време - бандата mu, 
Гроув фемили (зелените), е натикана 8 
миша дупка от „съседите“ Балас (лила- 
Вите) и не можеш на 200 метра да 
мръднеш без някой да ти пусне два кур- 
шума 8 предното стъкло. От теб оча- 
КВат да върнеш респекта на бандата и 
да си направиш барбекю 8 двора на Ба- 
лас със съответното тяхно участие 
под формата на главно блюдо. 

Това са основите, оттук насетне се 
завързва една многопластова история, 
Включваща убийства, предателства, 
дрога, Жени, още убийства, Корупция, 
гражданска Война... Сюжептьт е обми- 
слен, отработен и представен първо- 
Класно. На първо място това се должи 
на уникалните МРС-та В играта. В Зап 
Andreas Клишираните персонажи са gos- 
боко под минимума -Всички прашат от 
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живот и се Късат по полигоните от 
оригиналност, подплатена с тънко чув- 
ство за хумор. Другаде няма да срещ- 
неш сляп азиатец с Вид на руски мафи- 
от, Който да me бие на PlayStation, oye- 
Видно със „затворени очи“. Или застаря- 
ваш дългоКос пич, засадил оранжерия с 
трева, разкарващ се наляво-насясно с 
шарен, разорънкан Ван и постоянно бръ- 
щолевещ философски глупости за мира, 
държавната система и ползата от 00- 
бор Коз (имам предвид вале пика!). И та- 
Кива примери има В изобилие: пародий- 
но-сериозният стил на персонажите, 
типичен за Vice City, е запазен и обога- 
тен, което само по себе си заслужава 
Възхищение. ОзвучаВането на героите 
също е безкомпромисно и придава онзи 
деликатен завършващ нюанс на индиви- 
дуалност, чиято липса е занижила чара 
на не едно џ две обещаващи заглавия. 
Разбира се, това е нещо, Което сме 
свикнали да очакваме и да получаваме 
от Rockstar. 

За едно добро заглавџе освен ориги- 
нални, изпипани персонажи, е нужен 
игрален свят, В Който да се „чувстват 
у дома си,, В който сюжетът да може 
да разгърне потенциала си, а ти да се 
чувстваш свободен - точно такъв е 
той тук. В GTA З бяхме 8 Либерти cu- 
ти, наследникот му ни отведе Във Вайс 
сити, а В настоящото заглавие, npo- 
тивно на логиката, не сме В Сан Ан- 
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Взел com тера мушка, ща скъбаме. 


дреас... Не, приятелю, ти си В щата Сан 
Андреас. Дизайнерите са сотворили не 
един, а три грамадни града – Лос Сан- 
тос (Където в и родният Гроув 
стрийт), Сан Фиеро и Лас Вентурас, 
пресъздадени по подобие на Лос Андже- 
лис, Сан Франциско и Лас Вегас. Всеки 
от тях носи със себе си уникална, He- 
повторима атмосфера – от гетата и 
мрачните небостъргачи 8 Лос Сантос 
до екзалтирашата, многоцветна еуфо- 
рия, заливаща улиците на Лас Вентурас. 
ОсВен това градовете не Висят ей та- 
Ка В празното, а са заобиколени от 90- 
Волен брой селца, ниви, хълмчета, гори, 
реки и други подобни живописни мест- 
ности. Целият щат пък е ограден от 
солидно Количество Водна маса, Което 
предполага джетове, яхти, коктейлчета 
и перверзна Компания. 

Животът kunu 8 Сан Андреас - биз- 
несмени, туристи, проститутки, 
спортни Коли пред казината, раздрънка- 
ни пикапи из селата - има от Всичко, и 
то по Времето џ на мястото, Кодето 
се среща В реалния Живот. Струва си 
да се облегнеш за петнайсетина мину- 
ти удобно Във фотьойла и просто да 
погледаш какво става наоколо. Подсвир- 
КВания, приглушени разговори и улични 
сбивания се смесват с шума от Коли, 
трамваи и Boa на полицейски сирени В 
далечината. Този свят, с теб или без 
теб, е реалистичен (макар и подчинен 
на собствения си забавно-пародџен 
стил) и грамаден. От Rockstar обешава- 
ха 6 пъти размерите на Vice City; на 
мен ми се струват по-скоро 4-5, но mo- 
ва няма значение, защото скокът е 
огромен - както Количествен, така и 
Качествен. 

Финалната доза живот 8 атмосфера- 
та на играта Rockstar са напомпали no- 
средством запазената си марка – Вре- 
мевата ориентация, характерна за 
игрите от серията. Този път дей- 
ствието се развива 6 началото на ge- 


Bemgecemme, когато хип-хопьт и рап 
Културата набират скорост. Пичовете 
от Rockstar явно смятат този феномен 
за емблематичен за периода и са завър- 
тали голяма част от играта около не- 
го, но и да не си фен на пози стил му- 
зика, В Зап Andreas има на склад събър- 
Жание за Всякакви Вкусове. Повечето 
детайли, koumo ще видиш из Сан AH- 
дреас, са базирани на наложените през 
90-те стилове, модни линии и пр. – мо- 
делите Коли, облеклото, прическите, 
Всичко... Черешката... каква ти черешка 
- черешовата градина, засадена на Ворха 
на това дизайнерско Великолепие е 
саундтракът. 

Единадесетте радиостанции, go- 
стъпни от почти Всяко Возило В игра- 
та, са събрали най-доброто от девет- 
десетте – 

хип-хоп, Кънтри, рок, хаус, реге, 
соул... изпълнители и групи от ранга на 
2Рас, Ice Cube, Dr. Dre, Еп Vogue, Depeche 
Mode, Ozzy Osbourne, Toto, Rod Stewart, 
David Bowie, Billy Idol, Mr. Fingers u owe 
gecemku други не се нуждаят om npeg- 
ставане. 

След толкова приказки за атмосфера 
u история стигаме до Въпроса „Какво 
Всъщност правиш В Сан Андреас?“ За 
начало ще ти kaka туй-онуй за мисши- 
те 8 играта. Те сякаш са елементът 
от геймплея, пипан най-малко от дизай- 
нерите. 


8 предишните части сценарий – с тече- 
ние на Времето срещаш нови и нови 
ключови персонажи, коџто ти Възлагат 
по няколко мисии В определен ред; Кога 
ще ги изпълняваш, си е твоя работа. 
Самите задачки Вървят от лесни Към 
трудни и до голяма степен са скрипти- 
рани, т.е. не предлагат Кой знае Какъв 
избор от методи за преодоляването си. 
За сметка на това разнообразието им 
е на завидно ниво. Ще правиш Всичко, 
познато В предишните игри, плюс още 
толкова. Мисийки от рода на „иди гро- 
мни тоя“ или „подпали Къщата на оня“ 
Вече служат само за предястие. Забе- 
лязва се стремежът на дизайнерите 
kom по-комплексни задачи, разделени на 
по няколко под-спъпКи. Добър пример е 
посещението ти В Крайградската konu- 
ба на предстлавенил по-горе дългокос 
чичка. Точно оглеждаш тревните посе- 
Ви, когато полицията долита с хеликоп- 


тер, а няколко Коли с ченгета се очаква 
да се изсипят В „оранжерията“ след бро- 
ени минути. Снабден с огнехфъргачка, 
опожаряваш реколтата, после превключ- 
Ваш на ракетомет, за да разчистиш He- 
бето и накрая със старчето се измък- 
Вате тихо-тихо Ком съседния град. А 
тиктакащият часовник отброява oc- 
Къдните секунди до появяването на ky- 
kume и помпа адреналина през цялото 
Време. 

Изцяло нов елемент са стелт mucu- 
ите. Развиват се най-вече В затворени 
пространства, чиито посещаем брой е 
нараснал главоломно В сравнение с Мсе 
City. Изглежда Си Джей е доста по-изку- 
сен тип от Тони Версети, защото не 
му е проблем да се стопи 8 сенките и 
удобно да издебне Врага В гръб. Оттам 
най-често следва ефектно умортвяване 
с нож В стил Manhunt (също творение 
на Rockstar). Е, може да нахлуеш и Като 
Рамбо - избивайки Всички и Взривявайки 


Каквото можеш. Този Вариант е дори 
препоръчителен, понеже ще се презаре- 
диш с амуниции от Вражите трупове за 
години напред. Това създава Впечатле- 
нието, че стелтът, макар да е забавен 
и лесен за прилагане, не e реализиран по 
най-добрия начин В мисиите - една от 
малкото ми Критики Ком заглавието. 
От друга страна, 8 зависимост от ca- 
дистичните ти наклонности, е голям 
фон да издебнеш някой пешеходец В гръб 
(не е нужно да си В сянка) и да му рез- 
неш гърлото пред публика насред пло- 
waga. В Края на краищата, изборът е 
твой, а работата на разработчиците е 
да ти го предоставят и Rockstar отно- 
Во са се справили отлично. Всичко оп 
Vice City присъства, но често В nomu 
повече и с много допълнителни елемен- 
ти. 

Друга новост 8 играта е Възмож- 
ността да завладяваш територии на 
противникови банди. Отиваш В кварта- 
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Крис Пен и Пиптьр Фонда. 


Сред озвучителния състав на играта се забелязват имена като Самюел Джексън, Иънг Мейлей, Айс Ти, 
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ла на лилавите, гръмваш трима от 
упор и Веселбата почва. Чакат те три 
Вълни Вражи гангстери с Все по-тежко 
Въоръжение и прогресивно растящ ИИ – 
пробват да те заКлещят В някоя уличка, 
разиграват mu разни диверсийки и други 
подли номерца. Ако удържиш, квар- 
manom е твой и започва да снася пари 8 
семейната Каса подобно на бизнес лока- 
циите Във Vice City. Подобна пробив- 
ност освен пари mu носи и респект – 
една от серията статистики, koumo 
Внасят свеж ролеви елемент В загла- 
Вието. Останалите са издръжливост, 
мускули, мазнини, умения с различните 
оръжия, шофьорско майсторство, сек- 
сапил и още половин дузина други. Всич- 
Ки имат директно Влияние Върху играта 
= ако наблягаш на ожънк фууд-а, Си 
Джей бързо ще заприлича на пторкалаша 
се топка и забрави за тичане и скачане. 
ДВа-три часа на ден Във фитнеса бързо 
Коригират проблема и носят така 
необходимите бицепси за един добър 


"гюровата" В Сан Андреас 


уличен тупаник... Добави модерна приче- 
ска, скъпи дрехи и спортни Коли и, съ- 
Всем логично, фимейлите из улиците на 
Сан Андреас почват да обръщап Влажни 
погледи след нашия герой. За финал, след 
повечко практика с различен калибър 
оръжия, мерникът ти става по-точен, 
а майсторството достига нива, при 
koumo тичането и едновременната 
стрелба с два дезърт ийгъла наведнъж 
не са проблем. 

Други новости са Всякакви Видове 
хазартна дейност Като залагане по 
конни надбягвания и Казина. В последни- 
те може да завертиш Колелото на 
късмета, да пропилееш няколко жетона 
на рулетка, да цакаш Видео покер, блек 
джек и подобни. Голяма зарибявка е, ka- 
то нищо може да убиеш цял ден из Ка- 
зината на Лас Вентурас, а и може да 
се окаже добър източник на бързи Кин- 
ти. В този ред на мисли, В каквато и 
сграда да Влезеш В Сан Андреас, гаран- 
тирано ще има нещо за правене – по 


баровете се играят аркади и билард, 
след това защо ли да не разпуснеш на 
някое стридп шоу, а накрая, по тъмна 
доба да се пробваш В сВодническия биз- 
нес или да обереш нечия Къща... 

За kanak си хвацаш и гадже. Две са 
задолжителни по сценарий, а още ня- 
Колко „свободни“ се разхождат из гра- 
довете, само трябва да ги намериш и 
придумаш да си тръгнете заедно. По- 
сле идва Време за ухажване, подаръци, 
вечери, танци 8 местния Клуб... и след 


Vice City с леки козметични подобрения. Готин P 
нутро сфект ала NFSU. Стабилен фреймрейт. 
reel 


Твърде хоризонт, липсват детайли В 
далечин 


Емблематичен за 90-те саундтрак. Гениално 
озвучаване. Не дотам перфекционистични 
звукови ефекти, но определено много над 
средното ниво. 


Огромен, Кипящ от живот сват. Великолепни 
мисии. Огромен автопарк. Стотици неща за 
правене - Веднъж седнеш ли, няма ставане. 


Огромно Внимание към детайла. Висока инте- 


рактивност. Малки проблеми с прицелването 
на някои оръжия и с камерата. 


5-6 срещи нещата свършват там, Къ- 
дето е хубаво и да почват. За неща- 
стие, докато мацката Жули Коленца о 
пода, ти ще гледаш живописния ексте- 
риор на Къщата 0, Като откъслечни 
стонове само ще загатват Какво се 
случва. А Все пак заглавието е с рей- 
тинг 18+ и мисля, че малко повече 06- 
разност, без да се стига до порногра- 
фия, намаше да навреди. 

И накрая, има ли Все пак нещо В 30- 
ната часа първокласен геймплей, което 
да заслужава по-сериозна Критика? Ис- 
тина е, че San Andreas предлага уникал- 
но изживяване Като ВКарва по нещо от 
почти Всеки жанр В един добре зами- 
слен микс - от летателни симулатори, 
през рейсинг аркади до The Sims. Всяка 
част от играта е страшно забавна и 
съм сигурен, че Rockstar са били зами- 
слили и много повече, но днешният 
џгрален хардуер е спуснал тежка барџе- 
ра пред изобретателността на дизай- 
нерите. В резултат, след повечко игра, 
новите елементи създават чувство за 
недооползотворен потенциал, Който 
играта, чисто технически, нее В съ- 
стояние да задоволи. Въпреки това 
СТА: Зап Andreas е епохално заглавие 
за настоящата генерация игрални 
платформи. За екшън приключенията 
играта е това, което Half-Life 2 е за 
фърст пърсъните. 


+ почти Всичко В тази игра е един 20- 
AAM плюс; 

+ ако Rockstar сами не си бяха Вдигнали 
летвата доста ВисочКо с GTA:Vice City, 
по-горе щеше да видиш десятка; 


- колкото повече играта ти дава, толкова 
повече неща ти се искат, а хардуерът 
не ги позволява... 


EJ LIFESTYLE 


СЪДЪРЖАНИЕ 


73| Кино 
76| Музика 
77| Анкета 


78| Противопоставане 
За и против 


Дадо Коледа 


Фикции 


Модел Галена 

Агенция InterSound 
Фотограф АМ Studio 
Сесия Gamers' Workshop 


международен Интернет 
и нестандартни месечни пакети от услуги 


остыт на клиента до адрес за наблюдение на трафика 


Ф. 


"= Upcoming 


House of Flying Daggers 


Новият филм om режисьора на Герой, чието име maka u не се наемам ga 
спелувам. Имаме си поредната безкрайно Красива и лирична любовна ис- 
тория, разказана с изразните средства на Кадансови схватки. 

Отново се разчита повече на цветовите внушения, изтънчената хорео- 
графия и пленителните пейзажи, отколкото на актьорската игра, 6 Ко- 
ето аз лично не Виждам нищо лошо. В крайна сметка, помниш танцовия 
дуел сред листопада 8 Герой, а не репликите на Джет Ли, нали? 


Най-перверзният и директен филм на ужасите от новата школа. Ама 
този пот наистина, а не Като с фишека Тексаско клане. Проектът е mo- 
тално аматьорски, струва около милион долара и е толкова брутален 
8 сцените си на насилие, че нецензурираната Версия май ще види бял 
сват само на ОМО. Докато го чакаш на голям екран у нас (някъде В Ha- 
чалото на идната година), можеш да се забавляваш на официалните му 
страници www.sawmovie.com и www.howfuckedup.net. 


" класика 


The Interpreter 


Поредният политически трилър, В Който някакъв президент ще боде очистен на някаква Конфе- 
ренция, което ще осере лошо международното положение и главните герои са гези, koumo 
трябва да предотвратят световния хаос. Позитивите – въпросните главни герои са предста- 
вени от непоклатимите Шон Пен и Никол Кидман. Негагливите - обичайните лигавщини от сор- 
та на „на мен много ми се иска да ти Вярвам, ама ти си ми съмнителна; да не би да си една 
от тях“. Егати. Просто я изчукай, бе пич. 


Мг. апа Mrs. Smith 


Брад Пит и Анджелина Жоли са очарователна семейна двойка наемни убийци, koumo Взаимно HA- 
мат идея за хитменските си самоличности, трепят хора по осем часа дневно и след това Водят 
банални разговори за измислени служебни дела по Време на Вечеря. Токмо скуката заплашва да до- 
Веде до тежък разрив Във Взаимоотношенията им, когато Връзката им бива спонтанно заздра- 
Вена от факта, че двамата биват наети, за да се избият Взаимно. Освен, че според слуховете 
след Края на снимките на Мистър и Мисис Смит Брад и Анджелина изявяват Желание да се пре- 
Върнат 6 Мистър и Мисис Пит, филмът - поне на ниво трейлър - изглежда обезорожавашо забав- 
ен и свеж. Ще Видим. 


Отнесени от Вихъра 
Пет причини да го определим Като култов: 


1 Скарлет. 

2 Рет. 

3 Визията на Виктор Флеминг е смазваща, дори от разстоянието на цели шестое- 
сет и пет години, през Които седмото изкуство измина целия пот от онзи разгон- 
ваш френската публика Влак, чак до разните актуални С61-фиести. 

4 Продуцентът Дейвид Селзник откупува правата за филмиране на романа от Марга- 
рет Мичъл месец след като Книгата излиза на пазара. АВторката получава 50 000 
долара, най-високата сума, плащана до този момент за дебютното произведение 
на някой писател. Самият филм също е най-скъпата лента за Времето си. 

5 Herein this pretty world Gallantry took it’s last bow. Неге was the last ever іо be seen о! 
Knights and their Ladies Fair, of Master and of Slave... Look for it only in books, for it is по 
more than a dream remembered. A civilization gone with the wind.“ Един om най-Великите 
и разпторсваши откриващи текстове 658 филм. Думите прочее не са от текста 
на Мичъл, а са написани от единия сценарист на продукцията - Бен Хешт. 


= новини 


Френският съд реши, че френскоезич- 
ната лента А Very Long Engagement, 
спрягана за почти сигурен оскаров 
приносител, не може да се състезава 
на френските фестивали, защото... е 
частично финансиран от Уорнър Брос. 
Съдът отреди, че Уорнър Брос са съ- 
здали дъщерната си Компания 2003 
Productions с единствената цел да се 
Възползват от фондовете за подпо- 
магане на френското и европейско ku- 
но. Филмът, чието френско заглавие 
е Ил Long Dimanche де Напсае5 е pe- 
жисиран от Жан Пиер Жьоне (Пришљл- 
ецът 4, Амели) и е с участието на 
Одри Тоту (Амели) и Джоди Фостър. В 
крайно Възмутено изявление пред ВВС 
Жьоне обясни, че Александър на Оливър 
Стоун се е Възползвал от същите те- 
зи фондове, защото майка му е фран- 
цузобка и тоб е правил своята пост 
продукция 8 Париж. „Значи неговият 
филм е по-френски от моя, така ли из- 
лиза?“ – гневи се той. 


Машабно гласуване сред английските 
зрители определи Спасители на плажа 
Като най-глупавото телевизионно шоу 
евър (което не му пречи да е и едно 
от най гледаните, с над милџард зри- 
тели В 140 държави В пиковия момент 
на славата му). След него В Класация- 
та по тъпота се подреждат 2. Anna 
Nicole Show; 3. Dukes of Hazzard; 4. Wild 
Palms; 5. Мапіта!; 6. The Jerry Springer 
Show; 7. Knots Landing; 8. Falcon Crest, 
9. The Bold and the Beautiful, u 10. Extre- 
me Makeover. Еквивалентната Класация 
на най-добрите шоута е оглавена от 
Те Simpsons, следвано от 2. Dallas; 3. 
M*A*S*H; 4. 24; 5. The Larry Sanders 
Show; 6. Hill Street Blues; 7. The X-Files; 
8. I Love Lucy; 9. Twin Peaks; 10. Star 
Trek: The Next Generation. 


Южноафриканската Християнска Демо- 
Кратична Партия организира мащабни 
протести срещу плакатите на Закли- 
нателят: Началото (голяма част от 
Който е заснета В Кения). Говорител 
на партията, представляваща инте- 
ресите на „Вярващите 8 Библията 
християни“ и тези, koumo „държат на 
Високите морални ценности“ обяви, че 
обърнатият Кръст на постера осКВер- 
нява христовия образ, „стимулира ом- 
разата и подтиква Ком насилие". Въх! 


l 
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Съучастникът 


Жанр: трилър 

Участват: Том Круз, Джейми Фокс 

Режисьор: Майкъл Ман (Вътрешен човек, Жега, Али) 
Сценарист: Стюърт Бибти (Карибски Пирати) 
Официална страница: http://www.collateral-themovie.com/ 


Майкъл Ман ще остави името си, Вписано със златни букви В историята на киното, дори и само заради момента, В Който събра Ал Пачино и Робърт ДеНиро да пият Кафе В Xe- 
га. Трябва да ти е пределно ясно, че събирането на Том Круз и Джейми Фокс 8 едно такси нама да доведе до подобни трусове В света на седмото изкуство и В личната ти бест- 
Класация. Но Съучастникът определено няма да те разочарова. Ман предлага поредния си плътен и смазващо Визуален филм, а Том Круз със стоманено сива Коса В ролята на apo- 
гантен и безчувствен наемен убиец се оказва директно попадение В десатката. Историята е простичка и оставя усещането за нарочна Клишираност - просто фон за поредна- 
та градска притча на режисьора. Убиец си Взима такси, за да го остави на петте адреса на жертвите му за вечерта. Диалогьт на места е убийствен, а Визуалният стил е 6e- 
запелационно перфектен. Случвашото се изглежда реално, пресоздадено с почти документална достоверност. Камерата (дигитална, от рамо), умело подбраните цветни филтри 
и Великолепният усет Ком детайла буквално те придърпват насред действието и те прави директен очевидец на ставащото. Усещаш потната тълпа В прептьпкания Клуб, неж- 
ното докосване на хладния нощен Вятър, страха, параноята, адреналиновия прилив. И това пред теб не са Том Круз и Джейми Фокс. Това са Винсънт и Макс. Убиецот и такси 
ожията. А ти си натрапникът, случайният страничен наблюдател, имаш шанса да Види нещо, което не е предназначено за неговите очи. 

Ман, 8 пристъп на гениалност, разрушава дори и исконното правило на сюжетостроенето, че Всяко нещо, появило се на екран, трябва да има реално отношение ком историята. 
Изненадвайки ни с появяването на култовия британски актьор Джейсън Стептьм 8 птолпата на летището или със смазващата сцена с пресичащия улицата койот. Друг хищник, 
поел на друг лов. 

И дори нелепият хепи енд, Врощащ те грубо Ком реалността на поредната холивудска поука за Возпторжествуването на доброто, в спасен от Кадъра с най-мросната и лепкава 
зора, запечатвана на кинолента, докато Влакът просто се загубва от поглед сред градската ожунгла. Някои хора го могат и това e. 


Тима: Съучастникът започва на летището и свършва в метрото. Жега започва В метрото и свършва на летището. 7.5/10 


Заклинателят: Началото [Exorcist: The Beginning] 


Жанр: хорър 

Участват: Стелан СКарсгаара, Изабела Скорупко, Реми Сушйни 
Режисьор: Рени Харлин (Умирай трудно 2, Дългата целувка за лека нощ) 
Сценарист: Алекси Хоули (дебют) 

Официална страница: http://www.exorcistthebeginning.com/ 


Предполагам знаеш, че Заклинателят на Уилям Фридкин от 1973 година е един от най-великите филми на ужасите изоб- 
що, натоварен с десет номинации за Оскар, две от Които - реализирани. И лансирал на голям екран незабравимата сце- 
на, 8 която обладаната от демон четиринадесетгодишната Линда Блеър се самоизнасилва с ръбато разпятие, крещей- 
Ки „Нека Исус да ме изчука!“. Вече не правят такива филми. След Крайно нескопосаните Втора и трета серия, сега фран- 
чайзът получава и своя прикуъл, разказващ ни за началото на Кариерата на отец Мерин и произходът на демоничните 
сили, Които В последствие биват екзорсирани толкова упорито. Наместо очакваната поредна купчина говна получа- 
ваш... пак Купчина говна, ама с потенциал. Зверски потенциал. Началото започва с абсолютно феноменална сцена (Коя- 
то еднолично може да ти изплати билета, така че изобщо не се колебай), Вкарвайки В действие Винаги стабилния Сте- 
лан Скарсгааро, натрупва завидни нива на напрежение, прокарва ти няколко от най-страшните и неочаквани момента, 
появявали се на лента от Предизвестена смърт насам, проверява издоржливостга ти на гадости с едно раждане, на 
Което на мен лично ми идеше да повърна цял пакет пуканки... и после Всичко се разпада на огпделни сцени без ясна Bpv- 
зка помежду им. Чак до изсмукания от пръстите финал. Причината – първоначално за режисьор на проекта е нает Пол 
Шрадер, който натворава тотално безкръвна психологическа драма, с акцент Върху душвените страдания на отец Me- 
рин. Продуцентите са ужасени от резултата, Рени Харлин е призован по спешност да оправи нещата, 90% от готовия 
филм бива заснет наново, Вкарват се нови герои, отпадат стари, сценарият се пренаписва 6 движение... 
Единственото, което ти остава е да задраскаш за Втори пореден месец (след Тексаско клане) дългоочакваното завръ- 
щане на големите, високобюожетни хоръри и да се забавляваш умерено. 


Тима: Творбата на Шрадер Все пак ще види бял сват на DVD, най-вероятно Като бонус ком The Beginning- 
комплекта. 6/10 


такси 6 Ню Йорк |Тах! МУС] 


Жанр: екшън Комедия 

с участието на: Куийн Латифа, Джими Фалън, Жизел Бюндхен, Дженифър Еспосито 
Режисьор: Тим Стори (Barbershop) 

Сценарист: Бен Гарант (телевизионни сериали), по ранния сценарий на ЛЮК Бесон 
Официална страница: http://www.taximovie.com/ 


Необясним американски римейк на прелестния френски паксиджийски екшън, чиито допирни точки с оригинала се оказват единствно 
наличието на модифицирано такси, развиващо изумителни скорости В градски условия и тъп полицай, преследваш изобретателни 
банкови обирджии. На мен лично ми идеше да замервам екрана с тежки предмети още преди унищожително противната стотина 
Килограмова Кушйн Латифа да ни се покаже по бельо. След глова Вече и за агресивни прояви нямах сили. Шегичките са глупави, екшън 
сцените не стават за нищо, а 8 сравнение с Джими Фалон Адом Сандлър започна да ми се Вижда стегнат, интелигентен и досто- 
лепен, Като Ал Пачино. Единственото нещо, Което реално става за гледане е манекенката Жизел Бюндхен (те и за това предимно 
нея показват В трейлъра), но потресавашите 0 актьорски заложби ме навеждат на мисълта, че наистина е по-добре да я гледаш 
на снимка. 


Тима: Сценарият на оригиналното Такси е написан от ЛЮК Бесон за един месец, докато чака от Кълъмбия да дадат зелена 
светлина на Петият елемент. 4/10 


Маножурският Кандидат [The Manchurian Candidate] 


Жанр: трилор 

С участието на: Дензъл Уошингтън, Мерил Стрийп, Лив Шрийбър, Джон Войт 

Режисьор: Джонатан Деми (Мълчанието на агнеглата, Филаделфия) 

Сценаристи: Даниел Пайн (Всички страхове) и Дийн Джоргарис (Тумб Рейдър: Люлката на Живота), по романа на Ричард Кондън 
Официална страница: http://www.manchuriancandidatemovie.com/ 


Подлоган от Високата оскарова Концентрация В рамките на екипа, най-вероятно ще стигнеш до извода, че Маножурскилт 
Кандидат В най-лошия случай ще бъде стилен, добре заснет, актьорски трилър. Какъвто случаят определено не е. Kangu- 
датът се оказва изумително глупав, нелогичен и неубедително изигран филм за някакви особено оплетени Конспирации, апа- 
ратури за инсцениране на спомени и задкулисни политически игри. Джонатан Деми така и не успява да се справи с логиче- 
ската Връзка между отделните сцени, монтажът е плачевен, а Уошингтън и Стрийп явно са ударили един бас Кой от два- 
мата ще играв по-зле. Мерил печели с малко, но Дензъл не се дава до последно, лансирайки цял филм изражение В стил „Ама 
стига сте ме снимали сега; имам нужда от десет минути почивка, защото наистина много ми се ака“. Класика просто. 


Тима: Филмът е римейк на особено добре оценен трилър от 1962 с Франк Синатра В главната роля. 3.5/10 


Превъзходството на Борн [The Bourne Supremacy] 


Жанр: екшън/трилър 

С участието на: Мат Деймън, Брайън Кокс, Франка Потенте, Джулия Стайлс, Джоан Алън 

Режисьор: Пол Грийнграс (Вооду Зипдау) 

Сценаристи: Тони Гилрой (Адвокат на дявола, Самоличността на Борн) по мотиви от романите на Робърт Лодлом 
Официална страница: http://www.thebournesupremacy.com/ 


По света, че и у нас, двата филма за Борн (имащи общи черти с романите на Лодлом, Колкото и Аз роботът - с Азимов) 
се котират изненадващо Високо. Единствената реална причина за което Виждам В достоверно заснетите екшън сцени и 
фактът, че реалните елитни шпиони би трябвало да изглеждат Като невзрачния шмульо Мат Деймън, а не Като изтупа- 
ния Пиърс Броснан, примерно. Останалото са някакви безумни сценарни трактовки на наболялото Клише „разКаял се убиец, 
Въпросът на Който не може да избяга от миналото си“. Единственото нещо, 8 Превъзходството, което изобщо запомних беше поява- 
Съни Филмс та на Еомер от Властелина като руски „хитмен“. Всъщност запомних и просълзяващо смешната 8 драматичността си 
сцена, 8 Която Борн се изсипва при някакво невинно девойче и споделя щастливо: „Виж, аз навремето убих майка ти и баща 


Как се Казва мрачният помощник на 
р А ти. Сега доволна ли си, че научи истината?“ То такова нещо забравя ли се? 


Дядо Коледа, подаряващ малки 
мага-ренца на лошите деца? Тима: Колата, Която Борн Кара по Време на преследването е GAZ 3110 5.5/10 


ОтгоВаряй на kino@games.bg 


= workshop препоръчва 


Карл Кокс 6 зала фестивална 
Очакваното парти се превърна 8 ano- 
теоз на дезорганизацията. Случаят Инди- 
го беше на път да се повтори, а пределно 
дрогираните приятели бяха повече, откол- 
Кото тези, решили да се насладят истин- 
ски на своя идол. Българското отново бе- 
ше на надделало – порвосигнална навалица 

и липса на Жизнено Важни за подобни ме- 
роприятия продукти - Вода, бира. Иначе, 
Кокс за Кой ли път доказа, че е един от 
най-талантливите ОЈ 8 световен мащаб 
– смазващата му Композиция наложи 
темпо, на Което е трудно да издържиш 
повече от три часа. Партито на година- 
та? Определено, но след подобна организа- 
ция сериозно бих се замислил дали ще по- 
сетя подобна проява следващия път... 


тежка музика 

Machine Head - Through The Ashes of Empires 

Петият студиен албум на любимите ни изверги се появи на пазара преди точно eg- 
на година, но Концертът им у нас спонтанно го прави Крайно актуален. Шансът Ве- 
че да си го чули да си се убедил лично, че това е най-силната творба на Machine 
Head от Вит Му Eyes насам, е голям. Но В случай, че не си го сторил, е Крайно Вре- 
ме да поправиш грешката си. Through The Ashes о! Empires е рядък пример за това 
как можеш да прокараш непоклатим мост между новото и старото и да прибавиш 
еретичната думичка „нео“ В определението за музиката, без да загубиш корените 
си. Заслушай се особено Внимателно В парчето Left Unfinished, Което - ако се Вярва 
на думите на вокала Роб Флин - е най-личното и интимно признание, което си е по- 
зволявал някога. 


електронна музика 

Gravity Со. — Instinct 

На 4-ти декември В зала Христо Ботев се състоя представянето на новия албум на Gravity Со. – /nstinct. Пред неочаквано мно- 
гобройна публика, предвид партито на Сай Сох същия ден момчетата от групата забиха парчетата от логичното продълже- 
ние на успешният си дебют - U. ЯВор (Вокали), Иво (китари), Петър (клавири и програминг), Ясен (бас) и Стефан (барабани) 
отново показаха, че не случайно са първата българска група, чийто Клип е Въртян В европейското МТУ. И че просто знаят Как 
се прави Качествена музика. Песните от новия им албум звучат повече от добре, начело с първия сингъл - Wings. Върхот оба- 
че беше закривашото парче — Empty World, Което просто смаза с плътността си на звучене и чувството, Което носи. 


саундтрак 

Grand Theft Ашо: Зап Andreas OST 

OST-mo Винаги е градило огромна част от удоволствието 8 шедьоврите от поредицата Ha Rockstar 
Games. Пичовете не просто успяват да ВКарат В измислените си радиостанции по нещо за Всеки Вкус, 
но и подбират парчета, които са едва ли не най-доброто В своя стил и практически не омръзват. 
Саундтракът на Зап Andreas е може би най-амбициозният до момента и покрива дъ бест оф на ганг- 
ста рапа и грънджа от началото на деветдесетте. Подправени с равни дози реге, соул, Класически рок 
и Кънтри. И имай предвид, че Въпреки осемте диска, на koumo е разположено, Включеното Към konek- 


Текст на месеца: 

Елитната ни родна фолкаджийка ЦВеге- 
лина еднолично е успяла да напише лирики, 
koumo свалиха цял един трудов колектив 


ционерското издание OST не съдържа Всички песни, присъстващи В играта. 


саундтрак 

Осеап'5 Twelve OST 

Композиторът Дейвид Холмс е последвал принципа на Стивън Содърбърг „щом нещо не 6 
повредено, не го поправяй“ и не предлага някакви орастични промени Към саундтрака на 
Втория филм за Оушън и култовата му банда. Отразявайки новите локации от развитието 
на действието, италианският поп и ексцентричният, но стилен френски психо-рок са заме- 
нили острият саунд, инспириран от Вегаските Казина. Но усещането за някакъв странен 
музикален генератор на добро настроение се е запазило. И дори се е подобрило. 

Отново имаме елегантно електронно звучене и интелигентна подборка на чужди и не осо- 
бено популярни парчета, допълващи перфектно музиката на самия Холмс. А неща Като Ех- 
plosive Corrosive Joseph на John Schroeder и Ascension to Virginity на Dave Grusin. 


Рубриката Води: Snake feat. 
Koralsky & MrAK 


Благодарение на ежемесечно социологическо проучване, с чиято машабност се гордеем, 8 редакцията на Gamers’ 
Workshop най-сетне получихме адекватен отговор на въпроса „Какво слуша българинът“. За нас е чест да ви представим 
8 една подтискащо безпристрастна Класация най-адекватния музикален портрет на нацията към днешна дата. 


Adrian Copilul Minune - Diskoteka Boom 
Jay Z & Linkin Park - Numbencore 


Big Brother - Hello Big Brother 
Гергана - Боли 
Графа – Ако има Рад 

Giorgos Магопак!в - То Gucci Рогета 
Don Omar – Dale Поп Dale 


Вероника & Mazga – Не си сама 
Adrian Copilu Minune - Danseaza 
Eminem - Just Lose It Clean 
Преслава – Горчиви спомени 
Азис & Деси Слава - Жадувам 


под бюрата от смях. Просто нямаше как 
да не споделим с теб подобен апотеоз на 
простотията. Прочее ако смяташ да я 

ебаваш по чатовете, Hukom й е sk8_baby. 


ИНТЕРНЕТ ЛЮБОВ 
текст: Цветелина 


Пак сме В чата ти и аз, 
чатим вече трети час. 
Сладки думи пишеш пак, 
ще се Влюбя, нама Как. 


Как се смееш не зная... 
Как целуваш не зная... 
Докога ще гадая 

ти Кажи! 


Страшен си ВъВ чата, 
разбираш ги нещата, 
чатиш ми 8 душата 

и нямам покой. 

Искам да те Видя, 

на живо да те вида, 
да не се окажеш 
измислен герой. 


ТВоят пикчър, твоят ник - 
Всичко В теб е много шик. 
Но защо ли Всеки ден 

ти отказваш среща с мен. 


: какво ще си пожелаете за Коледа? 


Вани, 11 


Еми не знам. То най-Важното си е 
здраве, Космет и щастие. За нищо ма- 
териално още не съм мислила. 


Компютър. Ще инсталирам игри, 
ще играя. Кънтър страйк, ДЖИТЏЕЈ... 


Вида, 1239 


7 Владислава, 19 


Искам да си имам приятели. Това си 
пожелавам. 


Искам ВсичКи гълъби да измрат! 
Мамицата им цвокаша. 


Кристина, 16 


Искам да стана гадже на Орландо 
Блуум и да отида да живея В Холивуд. 


Здраве, щастие, любов... И още една 
превица - просто си нямаш на идея как 
добре ще ми дойде. Нива с трева, бате. 
Ео това си пожелавам. 


$ 


цеци, 23 & мишо, 24 


Тя: Бебе. Това си пожелавам. 

Той: Ъх... Неочакван отговор. 

Тя: По Възможност близнаци. Mom- 
ченце и момиченце. Да не си приличат. 
И да не са добрички на мама, щото 
иначе лошо... 


Телескоп искам. За да гледам звез- 


в 72. 
ирчна, 15 
# 
Една нова уредба. По-мошна. За да 


заглушавам Азис, дето го пускат на 
долния етаж. 


Пари. Нека ми Влезат големите Kuh- 
PEE? М 18. 


дите, планетите. Мечтая да стана 
астроном. 


à 


- AD А. 
719 `радослав, 18 
% ё : ы 9 Р 


ти, пок аз знаеш ли каков хубав no- 
дарък мога да си направя за Коледа... 
Искам и да завърша добре тази годи- 
на. И нашите да са Живи и здрави. 


анкета 


|пропиболостабане == 
: ЗА И ПРОТИВ СЪЩЕСТВУВАНЕТО НА ДАДО КОЛЕДА 


Спомени 

Спомените са странно нещо. 

В началото приличат на Косове реалност, 
съхранени извън Времето - > звуци, 
миризми, докосвания, плъзващи се Край теб 
Когато притвориш очи. С Времето 
обемността се губи, събитията се 
отдалечават... Спомените се превръщат 
856 филмова лента — uau хайде, да сме 
модерни – 8 DVD – Което можеш да си 
пускаш при необходимост, но Вече не 
можеш да преживееш; Всичко е зад ледения 
телевизионен екран на собственото mu 
съзнание. Просто движещи се картинки с 
твое участие. След изтичането на още 
пясък от Вселенския часовник дори u 
движението замира. Филмът. се разбива на 
отделни Кадри - глези преценени от мозъка 
ти Като носители на най-сериозна 
емоционална или информационна стойност. 
Те биват подредени надлежно В снимкови 
Класьори и захвърлени 8 умствения 
еквивалент на голям прашен Кашон с 
надпис „архиви“. Който отваряш основно В 
ситуации от типа „Их, Сашенцееее, 
помниш ли Как на Коледа през осемдесет и 
четвърта повърна постнште сърмички В 
скута на баба си?“, Когато преравяш 
скорострелно цялата налична информация, 
за да провериш дали използват Крехката 
ти безпаметна Възраст от онова Време, 
за да пораздвижат разговора на семейната 
трапеза с някоя и друга инсинуацийка или 
цитират чистата и свята истина. 

Има обаче и редки случаи, 8 koumo 
спомените не избледняват, не губят 
сВоята обемност. Мигове, които остават 
с теб завинаги, напускайки отреденото си 
място В спиралата на Времето. Плътни, 
истински. Знаеш Как e - обичайните 
Клишета - първа целувка, загуба на 
девственост, първи побой 8 трето 
районно. И още някои – само твои. Лични. 
Мигове, които можеш да преживееш сякаш 
се случват тук и сега. Които дебнат 8 
очакване на правилният нервен импулс, за 
да накарат реалността да отстъпи плахо 
крачка назад и да завладеят сетивата mu. 
Искам да споделя с теб (и с десетина 
хиляди читатели, ама то това си е рискът 
на публичните диалози) един такъв спомен. 
Спомен, Който дори и В момента, Кара 
уърдовския документ да се замъглява. 
Спомен, Който в доста личен и 
закономерно наивен. Но нека да приемем, че 
покрай празниците ме е ударило шедрото 
Желание да ти подаря нещо, Което ми е 
скъпо. 

Та значи докато бях хлапе, нашите редовно 
ми Връчваха преди празниците лист и 
химикалка, за да напиша писмото с 


желанията си до Дядо Мраз (за по-младите 
- това е Дядо Коледа от преди 
Възродителния процес). Дори ме Водеха до 
пощата, за да си го запечатам и пусна 
лично. Ама преди това го прочитаха 
старателно да не се излагаме пред 
белобрадия с правописни грешки, не за 
друго. Хитреци. Не мога да ти кажа със 
сигурност дали сом усещал по чии точно 
финанси бият поръчаните подароци или 
просто съм искал да се покажа по- 
скромничък пред добрия старец, но помня, 
че никога не се изсилвах с неща от сорта 
на „огромен телебизор“ или „мезонет 6 


ценлтвра“. Както и ga e. В някакъв момент _ 
"след дванадесет на Нова година "на 


Вратата се звънеше"и Когато ме Караха да 
изтичам да. Видя Какво става откривах 
пред прага торба с подароци. След това ме 
подканяха да изтичам на балкона, 6 опит да 
зърна отлитащата шейна шада благодаря 
на Дядо Мраз. Последното 20 правех с 
неохота. Зашото исках да се заровя 
имидиотли:В торбата с благинките, пок и 
наколкогодишен опит ме беше научил, че 
maka или иначе никога не стигам навреме. 
Докато Веднъж - и тук снимковия архив 
превключва на пълно 30 – стигнах навреме. 
Видях Как Дядо Мраз 8 цялата му 
червенодрешеста и белобрада прелест 
излиза с бърза крачка от Входа на 
кооперацията ни. Изкрещях му „Благодаря 
за подароците!“. С нисък, басов глас той 
Каза „Честита Нова Година“. Без да се 
обръща, без да забавя ход. Устремен Към 
домовете на други деца. 

Година-08е по-късно, на новогодишното 
тържество 6 училище Във Втори Клас, 
съучениците ми бяха се Вкопчили 8 луд спор 
има ши няма Дядо Мраз. Някой om no- 
бурничките май даже се сбиха. Аз стоях 
отстрани и им гледах сеира, птопчейки 
курабийки с формата на борчета. Не 
виждах смисъл да се Включвам. Истината 
ми беше пределно ясна. Бях я Видял с 
шибаните си очи. 


Реалност 

Сега, от циничната дистанция на една 
Възраст, Която тогава ми се струваше 
космическа, изненадващ завой Вв 
служебните ми задолженџа ще ме накара да 
Вляза B този спор. При това – omkom 
будещата присмех страна. Но честно 
Казано ще го сторя с радост. 

Знаеш ли, Въпросът „Кого точно 
подльгахте да се облече В червено през 
онази зимна нощ“ никога нама да боде 
зададен на родителите ми? Не мисля, че 
имам смелост да го направя. Просто 
защото не искам да научавам истината. И 
някъде дълбоко 8 себе си, 6 разни Кочета на 
съзнанието ми, до koumo 
опустошителната ми рационална мисъл 


няма достъп, аз съм съхранил Вярата си, 
че това, което съм Видял тогава наистина 
е бил безсмортният приказен герой, 
живеещ 8 Лапландия. Който ми е донесъл 
подаръци, защото съм бил послушен цяла 
година. Принципно Всяко нещо, излизащо 
извън рамките на подреденото ни и 
снабдено с лицензирани физически закони 
битие бива директно гпричано (прочее 
гледай Чудо #з4-та улица, ама 
оригинала, а не. римейка с Ричард 


$ тънбороу). Изчисленията, че за да обиколи 


„Всички“ налични дечица по света, Дядо 
Коледа трябва ga се движи със 
сВръхсВетлинна скорост Винаги са били 
забавни, но аз упорито смятам да си 
запазя онези алогични Късчета Вяра 8 
приказното и да ги задържа надалеч от 


^ гнева на здравия си разум, защото имам 


ясни съмнения, че именно те ме правят 8 
голяма степен това, Което съм. И 
първият проблясък на таланта да 
изграждам магия с тридесетте знакови 
символа, Комбинирани според някакви 
правила В графичното изразяване на 
устното слово може би се е родило точно 
8 онази Вечер, докато без да усещам студа 
наблюдавах отдалечавацото се В мрака 
червено палто. Защото тогава се роди 
Вярата ми. В нещо отвъд. И светът стана 
с една идея по-сВептол. 

И - нека се Върнем Към устоште на 
споменатия здрав разум - Дядо Коледа 
определено не е погленциалният семеен 
познат, разиграл ми сценка тогава. Дадо 
Коледа беше В пази искрица вяра. Вярата 8 
нещо чисто и добро, неопетнено от 
цинизма и отчуждението на Все no- 
мрачната ни ралност. Вяра, 6 umemo на 
Която никой не е организирал Кръстоносен 
поход или джихад. Вяра, заради която никой 
не е изгорял на Кладата. 

Дадо Коледа е общият дух на празничност, 
караш те да си спомниш с добро любимите 
си хора, да се събереш със семейството 
си. Дадо Коледа е почти недоловимото 


трепване 8 душицата ти, докато 
наблюдаваш безВкусната украса по 
улиците и ръсещата безобразно 


Количество иглички елха 8 ценгтора на хола 
ти. Каквито џ злобно саркастични есенца 
да сом писал по темата (Виж 
миналогодишния декемврийски брой) мога 
да заявя чистосърдечно, че по Коледа и 
Нова година съм прегръщал истински, 
целувал истински и  подаравал с 
единственото Желание да донеса радост, а 
не да получа нещо 8 замяна. Това е духьт на 
Дядо Коледа, Дияне. Магията, Която се 
отключва В дните между 24-ти и 31-ви 
декември и те Кара да Купуваш спонтанно 
поскъпнали стоки, ga ги опаковаш 
нескопосано и да ги разменяш срещу 


щастливи усмивки. Магия, която очевидно 
ме подтикна да напиша и най-лигавия 
Версус В 98угодишната история на тази 
рубрика (обещавам още другия път да си 
поговорим за ебане, че ми отиде 
реномето). И понеже считам за излишно да 
преразказвам нещо, което Вече и без това 
е Влязло В историята ще оставя 
финалните думи на Франсис Чърч, главният 
редактор на Ню Йорк Поуст, Който 
отговаря по следния начин на малката 
Вирджиния, която му пише с Въпрос „Има 
ли Дядо Коледа“: 


Да, Вирджиния, има Дядо Коледа. 

Че той съществува, е толкова сигурно, 
Колкото e сигурно, че съществуват 
любовта, благородството, преданността. 
А ти знаеш, че ги шма навсякъде и те 
носят Красота и радост 8 Живота. УВИ! 
Колко тъжен би бил светът, ако го нямаше 
Дядо Коледа! Той би бил толкова тъжен, 
Колкото ако нямаше Вирджинии. Тогава 
нямаше да има дегпската вяра, поезия, 
романтика, koumo правят поносимо 
нашето съществувание. Нямаше ga 
получаваме никакви удоволствия, освен 
усетеното и Видяното. Светлината, с 
Която детството озарява света, ще 
угасне. 

Да не Вярваш В Дадо Коледа! Ти би могла да 
не Вярваш и Във феите. Можеш да накараш 
някого да наблюдава Всички комини 8 
Коледната Вечер, за да хване Дядо Коледа. 
Но дори да не го Видиш Как Влиза В Комина, 
Какво доказва това? Никой не Вижда Дядо 
Коледа, но това не е знак, че нама Дадо 
Коледа. 

Най-истинските неща на този свят са 
тези, koumo нито децата, нито 
Възрастните могат да Видят. Някога 
виждала ли си феи да танцуват на 
поляната? Разбира се, че не, но това не 
значи, че те не съществуват. Никой не 
може да Възприеме или да си представи 
Всички чудеса на света, koumo са невидени 
u невидими. Ти можеш да счупиш 
бебешката дрънкалка и да Видиш Какво 
издава шума Вътре В нея, но има един Воал, 
Който покрива невидимия сват, и него не 
може да разкъса нито най-силният човек, 
нито обединената сила на най-силните 
хора, живели някога на този свят. Само 
Вярата, поезията, любовта, романтиката, 
могат да дръпнат завесата и да съзрат и 
обрисуват Върховната Красота и 
Великолепието зад нея. Реално ли е Всичко 
това? Ех, Вирджиния, В целия наш свят 
няма нищо по-реално и трайно. 


Прочее Весела Коледа и Щастлива нова 
година, стари приятелю. 
Зпаке 


[...Из Официално изявление на завеждащия пресотдела 
на Служба Национална полиция:] 

„Днес, Късно Вечерта, след акция на Служба Национална 
полиция, при пореден опит за покушение, бе арестуван 

серийният убиец на дядо Коледовци, известен Като..." 


[...Содебна зала, 12 декември 2004] 

Признавам ли се за виновен? 

0! Да. Според закона, на Който служите, Ваша Чест, аз 
сом виновен. 

Дали искам да kaka нещо 8 своя защита? 

Лицемерието на протокола, а? Дложен сте да ме nonu- 
тате, Законът го изисква. Колко метра ни делят, Ваша 
Чест, Как мислите? Три? Четири? Достатъчно близо, за 
да Виждам очите Ви Във Всеки случай. Вие Вече сте ме 
осъдил, без значение е какво ще kaka: 

Да се разкайвам ли? 

Да се разкайвам! Сигурно се шегувате. Ще Ви Кажа нещо. 
Ако днес ме Качите на електрическия. стол ши изпоржите 
мозъка. ми, а утре. ме съживите със спомена за преживя- 
ната агония и ми зададете този въпрос, ще Ви отговоря 
същото, Което ще кажа и сега: „НиКога не бих се разка- 
ял“. Ако след това ме пъхнете В газовата Камера и 34- 
Gopmume крана, бих искал да гледате Внимателно - goka- 
то дробовете“ ми се пръскат 8 раздираща болка, а очите 
ми напират да изхвърчап от очните си ябълки - В no- 
следната наносекунда преди погледът ми да се превърне 
8 проблясък на отразен от повърхността на сптъклено 
топче лоч светлина, ще прочетете В него „Никога!“. И 
ако притежавате Властта да сътворите чудото на 803- 
Кресението отново, след което ми покажете гилотина- 
та и речете „Ще разтегля мига, заключен между първо- 
то докосване на острието до Кожата ти и разкосване- 
то на последната епидермална Клетка, съединяваща гла- 
вата и торса до безкрайност“, ще изкреша 8 лицето Ви 
„Никога!. Умъртвявайте ме стотици пъти. Не бих се 
разкаял. Знаете ли защо? Аз съм последният оцелял ху- 
манист на тази пошла земя. Последният, който обича 
Вас - него, нея, човечеството - повече от себе си. Уби- 
вам Всеки продавач на илюзии години наред заради вас, 
предпазвайки Ви от отровата, която разнася. 

Спасявам децата ви от смъртоносния Вирус на напр аз- 
ните надежди Вместо Вас. За да не се случи да Виждате 
как детското лице се сгърчва и искрата В погледа угас- 
Ва. Заменена от студения блясък на сълзите, бликнали 
при сблъсъка с действителността. Давате ли си смет- 
Ка какво са тези сълзи? Капки, отдаващи животворната 
си влага на първите стръкчета цинизъм. Детето дори 
няма да забележи moba, но злото ще е сторено. Какво 
ще избуи един ден, когато разбитите илюзии прехвърлят 
критичната си маса? Какво ще използи от мрака? Вие 
сте много млад, имате ли дете, Ваша Чест? Имате... И 
какво прави то сега, докато Вие сте тук? Не знаете, 
разбира се. Може би за него се грижи гувернантка или 
майка му, Вероятно е така. Когато се приберете уморен 
у дома, то сигурно ще си е легнало Вече, или пок ако не, 
Вие ще му отделите от Времето си, ще се заиграете с 
него, ще си поговорите. Ще му кажете ли, че днес сте 
осъдили на смърт един много лош чичко? Защото лоши- 
те хора, заслужават да понесат наказание, мило мое. А 
Какво ще отговорите, ако Ви попита защо чичкото е 


станал толкова лош? Как хората стават лоши, Ваша 
Чест? Ще отговорите ли на детето си, или ще прехвър- 
лите и този път задачата по запознаването със сурови- 
те Житейски истини Върху естествения ход на събит- 
ията? Вие – като Всички родители улисани 8 работа – 
сте свикнали да го правите това, нали – да прехвърляте 
бремето (и Вината) Върху някой друг. И – за да се Вър- 
нем Все пак ком причината да сме се собрали тук – Кол- 
ко пъти например Дядо Коледа (не Вие) е поел Вината за 
забравенџа подарък, или пък за това, че пой не е точно 
желаният? Да, наистина = Какво казвате на детето си, 
Когато то е искало Живо Коте, а Вие сте му подарили 
Барби, защото не понасяте котките? „Дадо Коледа е 
преценил, че не си слушала достатъчно през годината и 
затова нямаш Коте. Нищо, догодина ще си по-послу- 
шен/на и той ще ти донесе.“ Не, Ваша Чест, децата ня- 
мат нужда от Дядо Коледа, от него се нуждаят родите- 
лите им! Децата имат нужда от родителите си! И от 
тяхното уважение, което последните трябва да дока- 
Жат с честност и прямота. Кажете ми, Кога за пръв 
пот най-ясно осъзнахте, че една лъжа не е непременно 
нещо лошо, че една ложа може да боде и приемлива? 
Удобна! Кога започнахте да се досещате за двойния 
стандарт и да го приемате за част от естеството на 
нещата - по простата причина, че Веднъж Вече сте за- 
губили В надлъгването - Когато дори не сте знаели, че 
участвате 8 него?! Защото сте играли по правилата и 
сте се отнесли с доверие Към родителите си. Смятайки, 
че им го дължите и те го заслужават, разбира се. 

Кога за пръв пот се почувствахте унизен заради Haub- 
ността си? И Кога твърдото намерение никога повече 
да не се чувствате унизен точно по този начин проби 
път до съзнанието Ви? Последно - Кога започнахте да се 
съмнявате - ама истински - за пръв пот 8 Живота си? 
Дали пък не е било Когато разбрахте, че Дядо Коледа не 
съществува? След Като разпалено и убедено - със 
страст - сте спорили с някои от „по-светнатите“ си 
другарчета 8 училище, опирайКи се на думите на мама и 
mamko, а 8 последствие се е оказало, че me съзнателно 
са Ви подвеждали години наред... какво си помислихте, 
помните ли? Докато се чувствахте зловещо прецакан 
от най-близките си хора. Нама невинни ложи, Ваша Чест! 
И най-невинната е обременена с последствия и проправя 
път за следващата, докато се стигне до ония – други- 
те. Користните. И до момента, 8 който приемаме окон- 
чателно мръсните правила 6 играта на Живота за нещо- 
то, чрез Което се успява 8 него? Не, не е лъжата за Дя- 
до Коледа причината да се стигне дотук, но пя със си- 
гурност е била една от стъпките. Понякога дори първа- 
та сериозна стопка, защото Вярата В дебелия старец с 
чувала с подаръци е сред най-силните и Жизнеспособни 
илюзии, koumo едно дете приема на доверие. А Колкото е 
по-силна една Вяра, толкова по-опустошително в разоча- 
рованџето по-Късно! Не искам да ставам циничен, Ваша 
Чест, но на езика на улицата това e kamo да седнеш на 
големия... разбирате. Истината за Дядо Коледа често се 
стоварва Като неочаквана дефлорация Върху съзнанието 
на детето. И В този смисъл - замислете се само - Кол- 
Ко сходен е моментът, В Който разбираш, че нама Дядо 
Коледа с този на изгубването на девствеността. И 8 
двата случая губиш невинността си. В памет на този 
миг, аз убивам по един Дядо Коледа Вътре 8 себе cu u у 


противопоставяне 


Всеки, на когото държа, Всяка година. 

Питате ме чувствам ли се Виновен... А Вие... НЕВИНЕН 
ЛИ СЕ ЧУВСТВАТЕ, ПО ДЯВОЛИТЕ? 

И ме съдите, погледнете се само! Защо по-добре не 
признаете какво Ви причини Дядо Коледа на Вас?... 


[...Съдебна зала, 12 декември 2004] 

Обвиняемият, Фрийман, станете. 

След запознаването с Всички факти по делото и Внима- 
телното му разглеждане, съдът стигна до следното ре- 
шение: 

Признава обвиняемия Фрийман за виновен по Всички точ- 
ки на обвинението. А 

Осъжда обвиняемия Фрийман на смърт чрез инжекция, 
без право на обжалване. Присъдата да бъде изпълнена В 
заведението за психиатрично болни на 4-ти километър, 
София, 8 срок от 48 часа след произнасянето 0. 
Закривам заседанието! 


[Клиниката 4-ти километър, 12 декември 2004, kopu- 

дорът, мед. сестри] 
- Какво му става? Е 
- Нищо, Всичко е наред. Просто го натъпкаха с ле- 
Карства и сега бълнува. Мисли си, че е подсъдим. 
- Горкичкият! Толкова е готин. Ти ли го преоблече 
Като го докараха? Жалко, че е шизофреник. 
- Не е бил такъв винаги. Казват, че се побъркал от 
много игра. Някакъв Полуразпад на Втора степен 
му размътил мозъка и сега си Въобразява, че е HA- 
кой си Фрийман. 
- Ама то и В картона му е записано, че е Фрийман. 
- Е, той е Фрийман, но си мисли, че е Фрийман. 
Уффф, абе за оруг Фрийман става Въпрос бе, ех, че 
ме объркваш и ти - единият е истинският, дру- 
гият - Въображаем. 
- Искаш да кажеш, че говори сам със себе си? 
- Нещо такова. Но ще го оправят де. Докторът 
ще му бие от онези експерименталните инжекции. 
- Кой ли от двамата ще остане? Ох, Все едно, 
гполкова е сладичък... 


[...Клиниката 4-ти километър, 12 декември 2004, дво- 
рът, мед. сестри] 
Отвори Вратата на клиниката и тромаво пристъпи. Ве- 
стибуларният му апарат Все още се оповаше на ходене- 
то. Едва доловим мирис на студ се Вряза В плотната 
болнична смрад зад него. Изпъна ноздри и с наслада Ha- 
пълни дробовете си. Декемврийският Вятър леко щипе- 
ше. Добре дошло – имаше нужда да се почувства жив. 
Усети погледите им и се изворна наляво. Усмихнаха му 
се. Долови многозначителност В начина, по Който ъгъл- 
чето на устната на брюнетката сякаш закачаше зъбки- 
те 0. 0, познаваше добре този миманс. Усмихна им се и 
той. Вълчо. В погледа му ожива и угасна мимолетен 
глад. Не проговори, тепърва трябваше да си припомня и 
говоренето. Всяко нещо с Времето си. 
„И Вашето ще дойде, Снежанки. Само почакайте деда си 
Коледа да приготви чувала“ – ухили се на ум J.J. и им 
обърна гръб. По-Важна работа го чакаше сега. Някъде 
там, 8 големия град, имаше някой си Snake, който 
твърдеше, че е добре да има Дядо Коледа... 

Freeman 


лз) 


Любимите ни Компютърни герои попадат... 
В света на ЗВезните Войни 


Принцът на Персия 

Със закономерно отегчение Принцът 
за пореден път Влиза 8 пясъчния 8000- 
Въртеж... и coc закономерна изненада 
се озовава, на ЗВездата на смъртта. 
Чува зад гърба си тежко дишане с лек 
Въпросштелен оттенък. В главата му 
по рефлекс зазвучава китарното начало 
на Ай Стенд Алоун на Годсмак, цветове- 
пе избледняват и нашият търти да 6A- 
га. Минава по произволно Количество 
идентични бели коридори, прескача сел- 
боки дупки с неясно предназначение, при- 
тичва през някаква шахта за боклуци, 
където се задейства поредният Капан с 
приближаващи се от двете му страни 
стени. Принцът преценява, че има go- 
стагточно Време, навежда се и пие от 
Водата, за да си Възстанови здравето. 
Здравето му не се Възстановява, но за 
сметка на това някакво пипалато чудо- 
Вище се опитва да го докопа. Персий- 
ският Воин го насича с Възмущение и 
след това се измъква, скачайки между 
събиращите се стени. На излизане се 
сблъсква с досадно учтив златист 
дроџа, Който го пита дали може да му 
помогне с нещо. Принцът се интересува 
Къде е тук тоалетната, за да може да 
се сейвне на мивката. Упътват го. Въз- 
становен, записан и докопал дополни- 
телно резервоарче пясък, сритвабки фу- 
туристичното Кошче за тоалетна xap- 
тия, той продължава по белите Коридо- 
ри. Вижда затварашата се В далечината 


Врата на Милениьм Donkon, забавя лич- 
ното си Време и ефектно се шмугва 
през стесняващия се огпвор. Оказва се 8 
Клаустрофобично помещение, Кодето 
два идиота и една голяма маймуна го 
гледат с тъпото изражение на пясъчни 
зомбита. Принцът се отблъсква от 
две-гпри носещи повърхности, размах- 
Вайки мечовете си с риск да се самоза- 
коли по особено груб начин џ след около 
пет минути ги избива. След Което се 
приближава до пищящия фимейл kepok- 
тор с идиотска прическа и Казва, че пе 
спасил Живота, но не Вижда основание 


да 0 Вярва, защото тя очевидно иска да 


му открадне Кинжала. Фимейл КеръКпто- 
рът продължава да пиши и го пита за- 
що е избил приятелите 0. С мрачен тон 
принцът 0 обяснява, че това Вече не са 
били нейните приятели и от досега с 
Пясъците на Времето оцеляват само 
главният герой, лошият и Жените с 20- 
леми цици и гол задник. След което 
оглежда циците и задника 0, обмисля по- 
следното си изказване и заколва и нея. В 
последствие притичва по близката 
стена, за да натисне няколко копчета. 
Звездите, Видими през околните про- 
зорци, се размазват удовлетворително. 
Няколко часа по-късно космическият Ко- 
раб се забива челно насред някакво бла- 
то. Принцът изскача от потъВащото 
Возило и Виждайки толкова много Вода 
на едно място, започва да се чувства 
безсмъртен. Насреща му изскача нещо 


зелено, уродливо и с големи уши. Прин- 
цот надлежно проверява долния Край на 
монитора за червена линия и Когато се 
убеждава, че не става дума за накаков 
особено извратен бос, слиза при него. 

„Търся императрицата на Времето, - 
Казва той мрачно, защото само така 
си може. 

„Ще умреш ти, - информира го дело- 
Во Йода. 

„Знам, - промърморва Принцът. - 
„Даваха го 8 трейлъра. Затова трябва 
да унишожа Пясъците на времето,. 

„Никой да избегне съдбата си не мо- 
же. Но ако търсиш пясък ти — Върви на 
Татуин търси. Пясък там много има., - 
Казва Йода, гледайки си изнервено ча- 
совника 8 очакване на сюжетното no- 
явяване на ЛЮК, Когото трябва да гър- 
чи. 

Благодарение на замазан om сценари- 
стите с дълъг лоудинг и груб хеви 
метъл сюжетен луфт, Принцот спон- 
танно се озовава на Татуин. Пита nop- 
Вото попаднало му ЕнПеЦе за Императ- 
рицата. Гледат го тъпо. После го на- 
сочват неуверено Ком двореца на Джа- 
ба. 

Нашият нахлува, разполоваваџки 8 
движенџе две-три прасеподобни изчадия 
u отбелязвайки си на ум, че тези от 
Ubisoft Вече се оливат с идиотския Вид 
на противниците му 8 името на само- 
целното оригиналничене. 

Стига до не особено царствена Куп- 


:автор Snake 


чина говна с очи и Когато разбира, че 
това е пторсенџат собственик на замъ- 
Ка, го пита Възмутено защо не прилича 
на Моника Белучи. ДЖаба изгрухтава He- 
що неразбираемо и докато Принцът че- 
те субтитрите, подът под краката му 
се разтваря и той пропада Ком поред- 
ния бос файт. С отегченџе Вижда нещо 
голямо и хишно, поразва го през глезе- 
Hume, изкатерва се Върху главата му и 
го налага до смърт. След което се u3- 
моква, скачайки отново по стените, 
опира мечовете си там, Където се 
предполага, че би трябвало да бъде гър- 
лото на ДЖаба и го пита Къде e Импе- 
ратрицата. Говното с очи уплашено го 
Качва на един Кораб, Който да го откара 
пред Императора. 

Принцът Влиза В поредната тронна 
зала, Където отново чува тежкото gu- 
шане. Тъкмо пак да зазвучи Годсмак, Ко- 
гато героят ни вижда, че Високата mv- 
мна фигура си няма рога и светещи очи 
и успокоено пристъпва напред. 

„Аз съм баща ти, - съобщава с плъ- 
тен негърски глас Дарт Вейдър. 

„Аз баща ми го Коля откак стана na- 
съчно зомби, — отговаря Принцът и Ва- 
ди двата меча. Онзи Вади само един, 
ама лазерен. Принцът започва да се Вър- 
ти около Колони, да отскача от стени и 
да размахва безразсъдно остриетата 
си. Те, разбира се, скоро се превръщат 
8 стружки, щото лазернџат меч не про- 
шава. С ефектен отскок над главата на 
противника персиецът успява да нати- 
сне някакви копчета и да му свали шле- 
ма. Оня почва да се дави за Въздух. 
Принцот му обръща гръб и пристъпва с 
мрачно изражение Към трона на Импе- 
ратора. 

Императорът вдига ръце, хвърля по 
него мълния и го убива. 

„Е да, - философски заключава прин- 
цът, докато мракът се спуска над съ- 
знанието му. - „Човек не може да избя- 
га от съдбата. Винаги ще се намери 
трейлър, който да не си гледал., 
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СЂВЕТИТЕ НА МАИСТОРА 
ОПТИМИЗАЦИЯ НА WINDOWS ХР - ЧАСТ | 


В предходния брой наченахме темата 
за възможностите за оптимизация на 
Windows ХР, а сега ще продължим със 
съветите. Отново напомням, че това, 
Което четете Касае момента след Ка- 
то инсталацията и актуализацията на 
Windows е приключила. Копие на състоя- 
нието преди промяната можете да на- 
правите като пуснете гедейй и отиде- 
те до [НКЕҮ І0САІ МАЅНІМЕ\ЅҮ- 
$ТЕМ\СигетСотго!$е\$егисез]. Следва 
десен бутон на мишката върху Services, 
Ехроп и записвате някъде файла. 


6. Event Log - последният от трите, 
Които имат участие В ъпдейта. Като 
цяло това е един полезен инструмент, 
защото ви показва какви проблеми има 
на Вашата машина - дори неща, за kou- 
то не предполагате, че са се случили. 
Може да достигнете до него през Start / 
Settings / Control Panel / Administrative To- 
ols / Event Viewer. Препорочително е ga 
се остави на автоматично. 

7. Clip Book - грижи се за споделяне на 
информация от Клипборда с други kom- 
пютри. По подразбиране е изключено, 
ако имате инсталиран Service Раск 2, 
така че това е и моята препоръка - 
махнете го. 

8. Computer Browser - Във Всяка mpe- 
Жа има по един Компютър, Който отго- 
Варя за списъка с Компютри и мрежови 


ресурси. Не Вярвам това да е Вашият, 
maka че изключете този сървис. 

9. DHCP client - тази услуга Ви позво- 
лява да използвате мрежови настройки, 
зададени от сървър по мрежата. Ако 
имате статичен адрес, нямате нужда 
от това. В повечето случаи спокойно 
може да е изключено. 

10. Distributed Link Tracking Client - nog- 
държа Връзките Ha NTFS файлове във 
Вашия Компютър или В домейн. Един 
пример, за да стане ясно - ако Вие сте 
Компютър А и създадете shortcut Към 
Ваш файл на Компютър Б, ако тази ус- 
луга работи, след Като преместите Ва- 
шия файл другаде, Вризката на ком- 
пютър Б автоматично ще сочи новото 
му местонахождение. Препоръчвам Ви 
да го изключите - disabled. 

11. Microsoft Distributed Transaction Co- 
ordinator - myk umam леки затрудненџа 
да преведа на човешки език за какво 
точно отговаря този сервис. Той се 3a- 
нимава с управленџе на процесите при 
изпълнение на една задача от няколко 
машини. Използва се от М!сгозоћ 5 Per- 
sonal Web Server, Microsoft SAL Server. 
Ако се занимавате предимно с игри, Be- 
роятността да не го ползвате е голя- 
ма. Препоръчвам ви disabled, но ако cu- 
стемата дава грешки - пробвайте та- 
nual. 

12. Error Reporting Service - изпраща на 


Microsoft информация за проблеми с Ba- 
шия Компютър. Disabled. 

13. Fast User Switching Compatibility - 
позволява Ви да превключвате nompe6u- 
тели на локалната си машина, без да 
затваряте Всички приложения на теку- 
wua потребител. Disabled. 

14. Help and Support - необходим е за 
четене на online или offline help om Micro- 
soft. Препоръчвам ви Disabled, но uma Ве- 
роятност този сървис да се „самовклю- 
чи. Това ще стане, ако се опитате да 
използвате вградения help (Help and Sup- 
port) Ha Windows, maka че, om време на 
Време поглеждайте за състоянието му. 

15. Human Interface Device Access - 
отговара за накоџ специални функции на 
периферните устройства - например, 
допълнителните Клавиши на „Интернет, 
Клавиатурите, бутони на скенери и т.н. 
Препоръчвам Disabled. 

16. Indexing Service - прави списъци на 
файлове и техни свойства, така че да 
може лесно да правите търсения. Това 
е един Вреден процес, който не само яде 
ресурси, но и се стартира за индексира- 
не 8 произволен момент - може дори 
докато играете. За да го махнете, omu- 
дете В Зап / Settings / Control Panel / 
Add/Remove Programs / Window Setup и 
махнете отметката срещу umemo му. 
След това го изключете и от процеси- 
те - Disabled. 

17. Internet Connection Firewall (СЕ) and 
Internet Connection Sharing (ICS) - npeume- 
нувано Ha Windows Firewall/Internet Con- 
nection Sharing caeg Service Pack 2. Bop- 
ши две Hewa - дели една Интернет Връ- 
зка между наколко Компютъра и пуска 
Вградената В Windows защитна стена. 
И за двете неща си има допълнителни 
програми, Кошто се справят много по- 
добре, затова си сложете някакъв нор- 
мален firewall и го изклочете. 

18. IPSEC Services - използва се при 
VPN (Virtual Private Networks), за осигуря- 
Ване на криптирана Връзка. Изглежда ka- 
то ненужна услуга, но на някои места 8 


Интернет се споменава за Възможни 
проблеми при липсата му. По Ваше ус- 
мотренџе пробвайте manual или disab- 
led. 

19. Logical Disk Manager - заедно с Lo- 
gical Disk Manager Administrative Service ce 
занимава с управлението на твърдите 
дискове. Препоръчителната настройка е 
manual, Като 8 ХР Ноте ma си е така по 
подразбиране. 

20. Messenger - пази услуга позволява 
изпращането на бележки, подобно на 
Winpopup при Windows 98. Има различни 
рискове, свързани със сигурността на 
компютъра и работата на този service. 
След инсталиране на Service Раск 2, Ha- 
стройката по подразбиране е disabled, 
съответно това е и моят съвет. Ако 
пок искате да се пошегувате с някой, 
на когото тази настройка е пусната - 
напишете 6 конзолата (MS DOS prompt) 
net send ххх.ххх.ххх.ххх ПИ, Където на MA- 
стото на хиксчетата стои неговия ag- 
рес, а на мястото на ћі! може да сложи- 
те произволна бележка. Резултатът е, 
че на неговия монитор ще се появи бе- 
лежката, която сте написали. 

21. MS Software Shadow Сору Provider 
- Използва се заедно с Volume Shadow 
Copy om Microsoft Backup. Възможно е да 
има употреба u при други програми, ko- 
ито се занимават с правене на бекъп, 
ghost или image на дискове. Сигурната 
настройка и за двете е тапиа!, ако ви 
се експериментира, пробвайте и disab- 
led. Може да имате В Event Log-a съоб- 
щение относно липсата на този сървис, 
но това не бива да Ви смущава. 

22. Ме! Logon - използва се при логва- 
не В Domain controler. Не Ви е нужна, di- 
забјед. 

23. NetMeeting Remote Desktop Sharing 
- дава достъп до Вашия Компютър през 
програмата Netmeeting. Трябва ли да Каз- 
вам, че това не e желателно? Disabled. 


Следва... 


пр ћете 
по света u у 


10.12.2004 

CPL vs. ESWC или „на Кой му е по-20- 
лям... рейтинга, 

Преди няколко дни Cyberathlete Profes- 
sional League(CPL) обяви датите за npo- 
Веждане на CPL Summer 2005 (както 3Ha- 
eme CPL провежда по един летен и един 
зимен турнир Всяка година) - от 6 до 10 
Юли 2005, koumo случайно или не съвпад- 
наха с датите на Electronic Sports World 
Сир (ESWC). А Когато става Въпрос за 
ова от трите най-големи ежегодни тур- 
Hupu 6 света, чиито централи се Hamu- 
„рат на различни континенти, Конфлик- 
тът с датите едва ли не прерасна В 
„Америка срещу ЕВропа,. Да погледнем 
фактите - французите от Мдагепа opea- 
низират Вече няколко поредни години Cv- 
бития (ESWC 2004, 2003 и 2002, а преди 
това Lan-Arena турнирите) на една и Cb- 
ща дата - първата седмица на Юли, пе- 
риодът точно след Края на учебната и 
преди началото на отпусКарския сезон. 
От друга страна, последите 3 години, 
летните собития на базираната 6 САЩ 
CPL са организирани последната седмица 
на Юли. Президентът на СР. Анжел Му- 
ньоз и РВ-а на Компанията Джордж Ka- 
спирис заявиха 8 интервюта, че съвпаде- 
нието на датите е напълно случайно, че 
те не са знавли обявените от ESWC ga- 
ти (нищо, че 4 години подред те са едни 
и същи), и че са обвързани от договори- 
те си със Gaylord Texan Resort, петзвез- 
дният хотел, В Който се провежда съби- 
тието точно на тези дати. Буквално ча- 
сове по-късно пък, Матю Далън, прези- 
дент на ESWC, излезе с официално обръ- 
щение Към пресата, обвинявайки CPL В 
нелоялна Конкуренция и опити да се раз- 
цепи геймърската общност, медия и 
спонсори. Интересното В това обръще- 
ние бе споменаването на един документ 
за стратегическо партноорство, полу- 
чен още преди пет месеца (края на AB- 
густ) от над 170-те бизнес партньори, 
половината от koumo обвързани и със 
CPL, 8 Който датите на ESWC са nom- 
Върдени. Но Код пръв е обявил датите е 
най-малкият проблем. Пожарът се разра- 
зи с още по-голяма сила след Като CPL 
обяви Source за Counter Strike Версията, 


нас 


АВТОР:Кгаз ео 


която смятат да използват, а ако Вни- 
мателно сте чели статията ни за нея В 
предишния брой, знаете, че тя далеч нее 
готова за състезателна игра. CPL Beg- 
нага бяха заклеймени Като The Capitalists 
Professional League, а слуховете че camu- 
те Valve плащат на Мунбоз за изкустве- 
но разпространение на недоклатената 
им Версия плъзнаха по официални и нео- 
фициални форуми, а това остави Козове- 
те В ръцете на французите, koumo Beg- 
нага контрираха (обаче неофициално), че 
те са органзиацията, която се грижи и 
защитава правата на геймърите и ще се 
Вслуша В техния Вопъл - използването 
на CS Версия 1.6. Третият фактор, Кой- 
то Клати лодката е самият начин на 
провеждане на двете събития - CPL в 
free Тог all - Всеки може да се запише, 
стига да си плаща солените такси за 
участие и хотел, докато ESWC е invitatio- 
nal, тоест бройките са предварително 
определени и за тях се провеждат Квали- 
фикационни турнири В различните стра- 
ни. Веднъж Класиран за ESWC играчът 
може да разчита на покриване на разходи 
по транспорт, нощувка и храна, като съ- 
стезателите са настанени 8 специално 
геймърско градче. От разразилата се по- 
лемика става ясно евдно - през месец 
Юли 2005 прогейминг сцената ще се раз- 
цепи за добро или лошо на европейския 
елит, посещаващ ESWC Във Франция и 
амеркански недоказали се имена, играещи 
наполно различна игра зад океана. Което 
е жалко. 


Ето че на родната сцена се пръкна 
порвият спонсориран от международен 
гейминг Клан CS отбор. Немците от 
Зи0, чиито членове са добре познатите 
ни Мартин "420" Кадинов и Кристиан 
„Beast, Дрекслер, решиха да подадат ръка 
на надминалите Всички очаквания на 
ESWC 2004 Във Франция нашенски лъвче- 
та Ноте[ап. Естествено, Всичко това 
не мина и без рокади В състава. Напусна- 
ха EvilYuri и Иван "Нуб" Дафов. Новите 
"покупки" са Христо "Patrick" Григоров 
(познат още Като Wilsoon) и Иво 
"иВи4КО" Стоянов, бивш играч на HoFF и 
Мор. Останалите трима, допълващи от- 
бора, са Валери "Dirr' Кехайов (капитан), 
Милко „ImplosioN, Петров и Божидар "Ме- 
ек0" Камбуров. Успех! 


13 Ноември 2004 

Бургаски Веееечерииииии, бургаски HO- 
щииии. С ударение на "нощи", понеже 
турнирът по Counter Strike, организиран 
от Виртуален Свят, Бургас, започна 
Късно Вечерта и завърши В ранните ча- 
сове на 14-ти, независимо че близо 40- 
те отбора бяха на Крак още 8 9 сутрин- 
та. Нечуваното досвга 12-часово забавя- 
не е плод на "гениалното" организатор- 
ско решение Компютрите да се преин- 
сталират непосредствено преди турни- 
ра. Но станалото - станало, да Видим 
победителите: 


1-80 място: Club35: G.Stoyanov, Ea- 
Sy_MoNey, Рипк, Ba6ta_V1, Mkilla (София) 

2-ро място: XPD: Dob1, BotLike, snch, 
ndle, seth, tigyr (София) 

3-po място: Ownage: RoskO, pnk, ГНОМ, 
darkk, screeamer (Софџа) 

Искрено съчувствам на момчетата, 
защото да пътуваш до Бургас, да cmo- 
иш 24 часа на крак и да се очаква от теб 
да не заспиваш по Клавиатурите и да 
играеш на 100 % е немислимо. Наградите 
бяха съответно по 500 и 200 лева за 
първите две места и утешителни Карти 
с часове за 3-momo. 

14 Ноември 2004 

Quake обществото В България доказа, 
че още не е умряло, Въпреки че тук Ви 
давим В новини само от CS сцената. На 
14-ти Ноември В Клуб "Connection" 19 
играча си мериха рейловете В опит да 
установят Кой, аджеба, е по-добър на 
Quake 3. Победител - Както се и очаква- 
ше – се оказа Георги "JoRik" Симеонов, 
който завърши турнира само с една за- 
губа от Втория В Класирането Николай 
"л1СК" Петров. Трети се Класира Росен 
"002" Германлиев. Наградите за първо и 
Второ място бяха 70 и 40 лева, които В 
сравнение с останалите наградни фондо- 
Ве са доста миниатюрни, но пок тук He- 
щата опират най-вече до фън. 

21 Ноември 2004 

След като Варненските 54 и pL бяха 
спрени от немските mouzsports 8 Турция, 
дойде ред и на други два български отбо- 
ра – Club35 и МВ - да се пробват В тур- 
нир с награден фоно заветните билетче- 
та до CPL Winter Dallas, този път В cv- 
седна Гърция. Конкуренцията беше особе- 
но свирепа, Като основния смут В сърца- 
та на геймърите Всяваха датските 
ESWC шампиони The Titans и шведските 
e-star (бившите рт! сауа, прочули се 
след двете си победи над SK Gaming), ko- 


пвивининаљивицтаниани 


што напълно очаквано заеха първите две 
места. На трето място завършиха род- 
ните Club35 В състав G.Stoyanov, Ea- 
Sy_MoNey, PunK, Ba6ta_V1 и M'killa, koumo 
безапелационно отнесоха цялото гръцко 
Войнство. Като се има предвид, че това 
им е едва Второто излизане В чужбина, 
момчетата останаха доволни, но се Bu- 
да, че имат още доста трески за дялане, 
докато достигнат световна Класа. По- 
Късно се разбра, че "мастата" (M'killa) се 
оттегля Временно от отбора, за да Ha- 
блегне на учението си (похвално!), а него- 
Bomo място ще заеме извоювалият сла- 
Ва на френска земя и бивш играч на Но- 
тејап Eviluri. 
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Завърши първата по рода си онлайн 
лига по Counter Strike В България - Росо 
Госо. Шестнайсетте финалиста се съ- 
стезаваха 8 може би най-добре организи- 
рания ГАМ турнир у нас. 

Момчетата от Нагарјау, новосформи- 
ран отбор, но изграден от добри наши 
познайници - Ка Таша и Литр Around от 
бившите сМ№ и Freeman, Капагко и Stear 
от бившите Мор (представяли България 
на WCG 2002) - материализираха двуме- 
сечните си тренировки и напълно заслу- 
жено грабнаха победата без нито една 
загуба. 

На второ място са Хр/оде от София, 
а за третото се пребориха набиращите 
скорост k7b също от София. Първият и 
Вторият прибраха съответно по 1000 и 
500 лева. 

И за финал, малко информация за едно 
предстоящо събитие: 

Веригата клубове В София и Благоев- 
град "Зоната" се Кани да организира се- 
рия от турнири, Като впечатление пра- 
ват някои неортодоКсални и пренебре- 
гВани дисциплини Като Аде of Empires 2: 
The Conquerors, Colin McRae Rally 4, Un- 
real Tournament 2004, NFS Underground 2, 
FIFA 2005, Starcraft: Broodwar. Естестве- 
но, ще присъстват и стандартните 
Warcraft 3:Тће Frozen Throne и Counter- 
Strike, Като недоумение буди фактът, че 
Версията, на която ще се играят гпурни- 
pume В София ще е новоизлазлата Sour- 
се, а 8 Благоевград - 1.6. Доста странно 
управленческо решение, но Който плаща, 
той поръчва музиката. Амбициозното 
начинание има заделен награден фонд от 
11900 лева, а дали ще се осъществи - 
Времето ще покаже... 


____________„ (о. ла. 


Емил Неајом 
The one and only 


Bceku спорт си има своите легенди. 
Хора, koumo застават под светлини- 
те на прожекторите и за тях се гово- 
ри. Доколко Counter Strike може да 6v- 
де разглеждан Като спорт, е друга те- 
ма, но шансовете ако сте хващали ня- 
Кога Виртуалния Калашник, да сте чу- 
Вали за Негово Величество Емил Кри- 
стенсен, познат още като Неагом, са 
големи. Роден на 14 Юни 1984 8 Сток- 
холм, Емил има шанса да се запознае 
още В ранния бета период (Всъщност 
Версия 6.5 бета), 8 наглед съвсем 
обикновен масов сървър, с човека, с 
който играв и досега – Томи „Potti“ Ин- 
гемарсон - и двамата започват да nu- 
шат историята на състезателния 05. 
Всъщност, Както самият той призна- 
ва, ако не бил попаднал случайно В OH- 
зи сървър, сега сигурно щеше да Вла- 
две един друг спорт - хоквя (самият 
му ник идва от фирма, произвеждаща 
хокейни аксесоари). През 2000 г. имен- 
но Въпросните двама печелят първо- 
то организирано от Субегай/е!е Pro- 
fessional League състезание CPL Bab- 
bage 8 Далас, САЩ акомпанирани от 
Хедіг, Hyb и Medion. Тези петимата са 
считани за най-добрия С5 отбор, съ- 
здаван някога. След няколкото смени 
на имена, играчи и тагове - ед, после 


с9, после {еат9 - пичовете се спират 
на Култовото Ninjas in Pyjamas (МР), 
което изоставят към Края на 2001 г. 
заради липса на спонсори и се присъе- 
диняват към международния Клан 
Зсйгое! Kommando, Където и са и до 
днес. НеаюМ Винаги е бил окачествя- 
Ван Като човека с най-добра стрелба 8 
Counter Strike-a. Баща на spraying mex- 
никата – „задръжКата“ на бутона за 
стрелба и контролирането на отката, 
ръководейки се от това не Къде ти е 
мерника, а коде Всъщност отиват па- 
троните. Герой на ако не първото, то 
може би най-известното frag филмче В 
историята на CS – „еко“ рунда на 
de_aztec срешу най-добрия ВелиКобри- 
тански отбор 4kings на СР. World 
Championship през 2001. „Еко“ рунд 03- 
начава, че Във Въпросния рунд отбо- 
рът не Купува оръжия, за да може 
следващия руно да Купи полна екипи- 
ровка. Неатом успява собстВеноръчно 
да убие Всичките пет човека на 4К, Ка- 
то първите двама от тях - с писто- 
лета, третия - с Взетия от земята 


калашник и патентования от него 
spraying, а последните двама - с неве- 
роятни хедшоти с откоси от по два 
патрона, като се има В предвид, че 
Вижда може би една стотна от моде- 
лите на човечетата, по които стре- 
ла. НеаюМ и SK Gaming са първите, 
подписвали професионални гейминг go- 
говори, спонсорирани не от Кой да е, 
ами от /ntel и nVidia. По силата на Bv- 
просните Неатоћ на практика получава 
заплата (Която по непотвърдени слу- 
хове Варира между Зи 4 хиляди долара 
месечно), за да играе състезателен 
CS. Той е един от малкото печелили 
последователно Световни Кибер Игри 
u CPL състезание, Като е добре да се 
знае, че порвият с подобно постиже- 
ние е живеещият 8 Канада българин 
Огнян „Steel“ Георгиев, играещ 8 30 - 
настоящият Кибер-шампион и считан 
за Втория най-добър отбор 8 света. В 
периода 2000-2003 г. Емил успява да 
натрупа впечатляващата статисти- 
Ка от 10 победи от 12 CPL участия, 
плюс спечелването на Кибер Игрите 8 
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истенсен 


АВТОР: Кгазейо 


Корея. За съжаление през 2004 Кос- 
метът не е на негова страна - губят 
от ЕУЕВАШЕНЗ на летния CPL, от 30 
на WCG2004 и от руснаците Virtus.pro 
на ESWC, но той приема нещата с yc- 
мивка, заявявайки „През годините 8 
SK някак си загубихме мотивацията 
си, да се изкачиш на Върха не е труд- 
но, трудното е да се задържиш там и 
мисля, че трябваше някой да ни бут- 
не, за да осъзнаем, че не трябва да 
лежим само на стара слава“. Очевидно 
мотивацията му, както и привличане- 
то на Hyper именно от отбора, който 
ги победни на CPL - EYE, си е казала 
думата, след Като на последния масов 
турнир - МоПема 011 LAN В Норкьо- 
пинг, Швеция SK Gaming отново goka- 
заха на света, че могат да печелят 
турнири, независимо от нарастваша- 
та конкуренция (на финала играха сре- 
щу новосформиран отбор, успял да 
победи фаворитите МоА и зр/Хе/). Da- 
ли ще успвят да повторят успеха си 
на CPL Winter, Който започва след бро- 
ени дни - на 15 Декември - ни пред- 
стои да узнаем, но дори и да не спече- 
ли, HeatoN завинаги ще остане В uc- 
торията на CS прогейминга Като He- 
говия най-известен посланик. 
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МАНИКЮР 


Интро 

В този брой ще Ви представа ВОСот 
girls - те са Красиви, те са умни, те 
умеят да стрелят, те са тим създаден 
да печели, те са българският Женски om- 
бор по Counter Strike, получил покана за 
участие В Electronic Sports World Сир 
2004. Заедно са от 2002 година и днес 
благодарение на спонсорите си, разпола- 
гат сос собствена база за подготовка, 
треньор и мениджър. Удобно разположе- 
ни на големите Кожени столове Нада, Ге- 
ри, Тони, Мартина, Ади u Теди с непторпе- 
ние очакват да започне интервюто. 

ЦС инфо 

А – От Къде тази страст Ком Coun- 
ter Strike? 

Tegu — Когато за първи път Влязох 8 
компютърна зала Всички момчета играе- 
ха тази игра. Хареса ми и реших да onu- 
там, за да покажа на мъжката част, че 
и момичетата могат да се справят не 
по-лошо от MAX. 

Нада - Бях впечатлена от разказите 
на мои приятели, Които постоянно гово- 
pexa за Counter Strike. Имах силното xena- 
ние да пробвам, да се науча ga играя u 
мисля, че успях. 


А - Какво послание носи един женски 
Counter Strike отбор? 

Тони – В днешно Време ние Жените yc- 
пяваме да навлезем и завладеем Все по- 
Вече „мъжки“ спортове, успяваме да go- 
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кажем, че се справяме не по-лошо от MAX 
u сме способни да оборим гпахното раз- 
биране, че Counter Strike е само за мъже. 
Не е единичен случаят, Когато те ни под- 
ценяват и след загуба осъзнават, че 
техният противник не е само Красив и 
изпълнен с чар, а с развит стил и добра 
отборна игра. Ако можете знаят Как, то 
Жените знаят зашо.. 

Гери – Стилът ни на игра се различа- 
ва от този на мъжете. Изграждаме го 
благодарение на типично женските си 
сощности. Дори грубата игра може да 
бъде играна с финес и чар, Което я прави 
по-привлекателна. 


А – Използвате ли Женски хитринки 6 
играта? 

Теди – Това, Което за момчетата са 
„женски хитринки, , за нас е нормален Ha- 
чин на мислене. Предимството ни е, че 
сме по-спокойни и по-концентрирани от 
мъжете. 

Марти - Мисля, че точно В този „Ки- 
бер спорт, няма място за Женски хи- 
тринки, с изключение на това, че голяма 
част от отборите ни подценават џ ние 
използваме това В наша полза. 


А – Имате ли талисман или накокв 
ршпуал, Който изпълнявате преди Важ- 
на среща? 

Ади: Талисман нямаме, а за ритуал да. 
Преди Важна среща се сабираме с Кръг 


та 


МИШКА 


Хващаме се за ръце и затваряме очи. 
Целта е да се отървем от лошите Mu- 
сли и да се отдадем изцяло на играта. 

Надя: Не сме от най суеверните, но 
Въпреки Всичко ..., ако помага ... 

А – Вашето мнение за българския 
про-гейминг? 

Ади: В България няма такова нещо, 
ши поне българските геймъри не знаят 
значението на тази дума. За мен това 
са хора, Кошто се заншмават професи- 
онално с този спорт - ежедневни трени- 
ровки, пълно себеопдаване и много yno- 
ритост. За сожаление българските npo- 
геймъри се борят на пръсти, а нашата 
цел е да променим това. 

Тони: Напоследък много български от- 
бори достигнаха високо ниво и го доказ- 
ват не само тук, но и В чужбина. Все още 
е много трудно и пътят на успеха е мно- 
го долъг, но Важното е, да не се отказ- 
ваме и да гоним целите си. За да се u3- 
гради про-гейминга В България трябва 
много постояннство и търпение, за съ- 
Жаление нашите Кибер спортисти все 
още не са развили тези Качества. И все 
пак съм сигурна, че скоро ще успеем да 
изградим едно истинско про-гейм обще- 


ство, което ще е достойно за уважене и 
респект не само 8 България. 


А – Може ли да се направи сравнение 
между електроннџа и другите спорто- 
ве? 

Тони: Има много общи неща, koumo 
само един истински спортист открива и 
разбира - постоянството, уважението 
Ком противника и силата, Която го gop- 
xu — да търси по-ВисоКо ниво на собсте- 
Веното си развитие. Освен глова факт е, 
че България е признала електронните 
спортове за официален спорт. 

Гери – Да разбира се, защото Като 
Всеки друг спорт, езроп-а развива ре- 
флексите и уменията на човек. Изгражда 
способността за работа 6 екип. 


А – Как се уреждат срещите с отбо- 
ри от чужбина? 

Ади: Имаме предимство, Когато иска- 
ме да си уредим среща, защото имаме 
много Контакти, Кошто сме завързали 
благодарение на интернет и участията 
8 чужбина. 

Марти: Това е работа на мениджъра 
на отбора, Който решава, с Кого, Кога, и 


Къде ще играем и уговаря условията за 
протичане на срещата. 


А – Намерихте място сред 16-те 
най-добри женски Counter Strike отбори 
6 света, поканени от организаторите 
на Electronic Sports World Сир 2004 за 
участие В специален турнир... 

Ади: Това беше най-невероятнопо 
нещо, Което ни се случи тази година. 
Беше голяма чест за нас да вземем уча- 
стие на това толкова голямо и u3- 
Вестно събитие. За нас това бе голяма 
Възможност да разберем чуждите 
стандарти и начин на игра. Разбира се 
заедно с щастието от участието ни 
дойде и напрежението, което никак не 
бе малко. 

Марти: Едно незабравимо прежива- 
Ване, което ни помогна да разберем, 
Кои са ни слабите места свързани с 
играта, Как можем да преодолеем и по- 
правим грешките си. Нямахме подго- 
товка за този стрес, на Който бяхме 
подложени, но Както знаем човек се учи 
от грешките си. Благодарение на тази 
покана успяхме да се запознаем с много 
хора от различни националности, да 
разберем подробности за техните mpa- 
диции и нрави. 


А - Как ви приемат Кибер спорти- 
стшие — Като Красиви момичета или 
Като добри геймъри? 

Нада: Както знаете - по Вида посре- 
щат, по ума изпращат, мисля, че това 
е достатъчно да определя оглношенџе- 
то им Към нас. 

Гери - Добрият Външен Вид опреде- 
лено спомага за по-доброто ни Възприе- 
мане Като геймърки. Според мен не npa- 
Bam разграничение и не ни определят 
само спрямо едното или спрямо друго- 
то. 


А – Бахте гости 6 „Шоуто на Слави 
Трифонов“... 

Ади: Да. Нашата цел беше и Все още 
е да популяризираме българския гейминг 
и мисля, че до някаква степен ние го no- 
стигнахме, защото щом един толкова 
известен шоумен 8 България ни е пока- 
нили е събеседвал с нас значи има нещо 
привлекателно и същевременно уникал- 
но 8 този спорт. 


Теди – Поканата за шоуто е доказа- 
телство, че е-спорта имат бъдеще В 
България и сме горди, че именно ние го 
доказахме. 


А – Участвате 6 промоцши на Рго- 
Soft u Intel. Бяхте лица на фирма Регѕу 
по време на тазгодишното Байт ЕК- 
спо, имате собствена рубрука 8 пре- 
даването Спорт Нет по ТВ Канал 3, 
участвате В проекти на ЕС за Ком- 
пютърна грамотност на деца 6 нерав- 
ностойно социално положение, игра- 
eme Counter Strike, а В същото Време 
сте отлични ученички и студентки. 
Как се справяте сос Всичко това? 

Ади: Както Мис България има анга- 
Жименти свързани с рекламиране и бла- 
готворителност така и ние имаме no- 
добни задължения, дори не мога да кажа, 
че тоВа са задължения, защото ние не 
гледаме на тях така, това за нас е Ка- 
то развлечение, с помощта на което се 
запознаваме с много хора, от koumo 
можем да научим нещо полезно – нещо 
Като размяна на опит и идей. Помагай, 
за да ти помогнат. 

Тони: На мен Всичко това ми доста- 
Вя голямо удоволствие, защото се чув- 
ствам част от развитието на тази 
сфера Която няма граници и е изпълнена 


с много нови Възможности и переспек- 
тиви. 


А – От снимките се Вижда че дър- 
жите не само на добрата игра, но и на 
Външния Вид... 

Ади: Бяхме поканени от Александра 
Милушева-Димитрова - една световно 
известна личност, жената, която е pa- 
ботила Като личен стилист на Памела 
Андерсън. На Арена на Красотата не са- 
мо бахме гримирани от професионални 
гримьори, но и получихме много профе- 
сионални съвети относно нашия 
имидж. 

Гери – Беше изключително преживя- 
Ване за нас. Тази фото сесия ни сближи 
още повече. Определено помогна за по- 
стигането на хармония, както самите 
себе си така и между нас. Малко или 
много Вече сме медийни личности и Ви- 
зията ни е нещо много Важно. Благода- 
рим ти Александра! 


А – Ако трябва да подредите Живо- 
та си по приоритети, на кое място 
ще поставите отбора и Counter Strike? 

Тони: Мога да Кажа на едно от челни- 
те места. Момичетата от отбора ги 
чувсвам Като моето Второ семей- 
ство. 


Гери - Определено В челните места. 
Успяваме да съчетаем Counter Strike-a 
със семейството и училището. Изпол- 
зваме тази Възможност, за да се раз- 
Вием Като личности В живота. 

А – Какви са плановете ви Като 
Counter Strike отбор? 

Марти: Много труд положихме - mo- 
Ва е основата, Върху Която успяваме да 
се изградим Като силен и стабилен от- 
бор. Сега ще дадем Всичко от себе си, 
за да докажем, че е имало смисъл да ни 
се подаде ръка. 

Надя: Ще постигнем целите си — да 
играем за България 8 чужбина Като на- 
ционален отбор. 


А – Къде могат да ви намерят фе- 
новете Във Виртуалното простран- 
ство? 

Теди: Ние сме навсякъде, Където се 
случват събития, свързани с електрон- 
ния спорт. 

Тони: Естествено могат да ни по- 
търсят В сайта ни 
където има история на отбора, галерия 
и цялата фотосесия с филмче от наше- 
то преобразяване. Имаме и чат Канал В 
български mIRC сървър - # ас. а 815. 
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Как да изтегла 
Јама игра? 


Услугата е за Клиенти на Мтел на договор. 


Игрите се избират и инсталират на Вашия GSM 
апарат от МАР адрес wap.mtel.bg > ЈАМА Игри. 


Необходими са стандартни настройки за МАР 
на апарата, независимо дали ползвате МАР през 
GPRS или номер-0881000. 


Може да получите WAP настройки Като се 
обадите на *88 - безплатният номер за 
информация на Мтел. Препоръчваме и 
www.mtel.bg > GSM съветник > W@P 
настройки. 


Цената на Всяка игра се Вижда преди самото 
изтегляне и е между 2,50 u 5 48. 
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Siberian Strike 


Радиостанцията нещо пращи... 

Вова, отиди и Виж Какво става. И затвори пустата врата — сту- 
gom е непоносим. 

ДоКъде бях стигнал с водката, а да... 

Ние с Вова служим В отряд за бързо реагиране Към Военновъздуш- 
ните сили на Матушка Русия. Приятели сме от още от Времето, 
Когато Вова ме издърпа от реката, след kamo бях паднал пиян от 
лодката. i 
Вова се Връща разтревожен - носи справка и дневния бюлетин. По 
лицето му личи, че днес ще е един дълг ден, В който ще се работи 
— под „работи“ Визирам, че пак ще летим с щайгите. 

Хвърлям поглед на бюлетина: 

„Корпорация „Сталинка“ е разкрита 8 заговор за световно господ- 
ство. Произвежда Водка, която подчинява съзнанието на пози, Кой- 
то я/пие!...“ Останалото не го дочетох - това ми стигаше. 

НИКОЙ - повтарям - НИКОЙ НЕ СЕ ГАВРИ С НАШАТА ВОДКА! 

Поглеждам бутилката, която държа В ръката си. 

На малкия етикет отдолу пише „Произведено 8 Сталинка“ 

НЕ СА ПОЗНАЛИ! 

ХВащам Вова за реверите и го завлачвам Ком площадката за u3- 


лштане. 


Там тихо и кротко си седят 3 броя, Коя от Коя по-очукани стари 
бракми, но Все пак годни за летене. 

Тупузът - бавен, но много мощен самолет. 

Мухата - повратлив - но му Куца стрелковата мощ. 

Стройният Сам - средна Класа - ама си го бива. 

Mamam Вова 8 Тупуза и Връхлитам след него на пилотското mA- 
сто. Тупузът Всъщност е страхотна машина - голям, бавен, но с 
много място 8 него - неведнъж сме правили Купони тук. А на задна- 
та седалка... айде, друг пот ще ти разправям. 

Дърпам лоста Към себе си. Самолетът огплепва от пистата и аз 
се понасям Към степите на Сибир. 


... спомени... 

Всичко, Което се случи след този ден, е описано В мемоарите ми. 

Рояците самолети, koumo разгромихме, стотиците танкове, ko- 
umo превърнахме В сКрап. Многобройните бонуси, koumo изпаднаха 
от противниците ни... Лошите босове, с koumo се гонихме Като 
komka и мишка. Вова, който си удари главата - и цели 30 минути 
бях без Водка, докато го чаках да се свести... 

Ама е луд - Като пийне малко, стреля с Картечницата В три по- 
coku - или поне аз maka Виждам... Поглеждам бутилката – „Керосин 
— сделано 8 Курск“ - ето какъв бил проблемът. „Стрелбата – gumom 
u пушекът... Пикирането - пропадането Във Въздушни ями... 

Всичко е описано там... Всичко... 


бате features 
Siberian Strike - Game Features 


1. Перфектена Въздушна аркада. 

2. Избор между mpu самолета. 

3. Ъпгрейд на оръжията през мисиите. 
4. Битки с босове. 

5. Различни бонуси. 


do TOBA E ТВОЯТ ГЛАС. И EAMH НОВ СВЯТ. 
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Кока 3600, 3620, 3650, 3660, 6600, 7610, 
7650, Nokia N-Gage 


Siemens M55, M56, 555, 556, 957 


Sony Ericsson K700i, T610, T616, T618, 1628, T630, 
21010 


Сай ог Ошу 


Втора световна Война... 

Ти u бойният ти отряд - другарите, дружбата с kou- 
то си скрепил В огъня на Войната. Работите Като добре 
смазана бойна машина с една-единствена цел - да громи- 
те врага! Заедно с другарите си изпълняваш различни 
бойни мисии – атаки, промъквания и саботажи, спасяваш 
изпадналите В беда, участваш В престрелки Върху движе- 
ши се превозни средства и танкове. Всичко, което си 
правил (или nok си пропуснал да направиш В РС-Версията) 
и Което описваш Всеки ден В писмата до близките си. 


Истината... (боли) 


Боен отряд, чиято дружба е скрепена 6 огон? Как ли 
nok не! 


Prince of Persia 


Лоша работа, conpyeume на Султана са отвлечени om 
лошия Везир... 

Е u? 

Как така „Е, и?“ бе. Мадамите си ги бива. Освен това 
Въпросният Везир ми дължи пари, така че смятам да му 
направа едно посещение на добра Воля. 

Султанът е видимо решен на Всичко, за да си Върне xy- 
бавелките, а аз съм видимо решен да прибера наградата, 
да сритам няколко стотин задника, да се добера до алчния 
Везир и да го... хайде, ще Видим, kamo го пипна. И Като 
пипна хубавиците, разбира се, с тези техни огромни... 
Красиви очи. Ах, мечти, мечти... Хайде стига толкова, ще 
се Видим на последното ниво... 


Киснеш В Калния окоп сред група навъсени, 
страдащи от дизентерия мутри, депо само си 
крият цигарите! 
Небрежно бесен стискаш пуцалото 8 ръка и чакаш 
свирката: на 50-килограмовия (с мокри орехи) сержант... 


„Ще видят те!, 

„Казваш си и излиташ от окопа. „Щом като си крият 
цигарите, ще шда да поискам от съседите отсреща“ Ня- 
колко секунди по-късно — но Все пак достапточно Късно! - 
мозъкът ти регистрира факта – отсреща е Врагът и се- 
га на бойното поле с него сте сами, опрели нос В нос, 
един срешу други. Само дето ти си един, а той е Всички 
други. Твоите „Кучета, още Киснат В окопа, докато ти 
Вече го раздаваш „фейс ту фейс, с лошите. „И сам 
Воинът е Войн“, успокояваш се и мяташ смело „лимонка- 
ma“. Я 

Затичваш се напред, 
през облака прах, 
оставен от това, ko- 
ето току-що бе малка 
спретната Къщурка 
без липи отпред. 

Клякаш В останките Sharp 
- и се прицелваш... Още 


Nokia 3650, 6100, 6610, 7210, 


7250/72501, 


GX10/GX10/GX20. 


Връхлитам 8 палата — готино местенце, ako ги нямаше 
Всички тия отровни стрелички, гадни шипове, излизащи 
от пода, гилотини и какви ли още не - скрити и недотам 
скрити — Капани, рочки gemo ги дърпаш и чуваш звука на 
отвараша се някъде Врата. 

Вървя с леки стъпки напред - две остриета падат om 
тавана и за малко да ме направят на шиш-Кебап... 

Питам се - koge ли са сега мадамите? 

Чудейки се, прескачам два трапа — mamam се Към съ- 
седната стена, защото подът под Краката ми се срива. 

Господи – дано не си намачкам много дрехите - чувал 
сом, че султанските съпруги гледали много строго на 
mua неща, Изтупвам прахта и понамествам чалмата. 

Внимателно тръг- 
Вам за 18-ти пот по 
прашните коридори на 
палата. Мисля си – 
ще го бъде ли и тоя 
път — или ще се лоу- 
овам пак? 

От ъгъла се подава 59755 
Възголемичък чичко, Sony Ericsson T61, T616, 7618, T628, 630 


ЕКШЂН 


Nokia 3660, 7610, 7650, 6100, 
6200, 6230, 6560, 6610 


6800, 6820, 7210, 7250i 


SL45i 


един лош по-малко. 

Куршумите свистят... а ти мислиш само и единстве- 
но за Въпиющата липса на тоалетна хартия... 

„Ще видят те, - Казваш си и продължаваш да тичаш 
напред, сеейки разрушение. 

Някой чука... ОСТАВЕТЕ МЕ НА МИРА! ПО НУЖДА СЪМ, 
ПО ДЯВОЛИТЕ... 

„Никой не уважава правото на свободния човек - да се 
усамоти с 65М-а си!, 

СЕСТРА МИ... ПОЛЗВАЙ ДРУГАТА... 

(„Защо на някой трябва да му пука, че другарите ми 
измират 8 тоя момент... koge беше паузата?) 

Така... докъде бях спигнал?... 


бате Features 


1. Динамична екшън трилър игра 

2. Игра 6 екип с твоите другари по оръжие 

3. Десет изпълнени с напрежение мисии Включващи 
- покушения 

- тихи атаки 

- спасителни мисии 

- саботажи 

- преследване с автомобили 

- битки с танкове 


държащ 8 двете си ръце Към 250 Килограмов ятаган (без 
дръжката). 

Вадя „Клечката за зъби“ (така му Викам на моя Верен 
меч) - и след 36 секунди продължавам Волно напред (ясно 
проличава Кой от двама ни е гледал Матрицата), Ком ma- 
ка бленуваните Красавици и оная невестулка Везира. 

Ех, Какво ли не прави един мъж за женско съчуствие... и 
малко пари. 

Понякога си вървя и си мисля... а друг пот просто си 
Вървя... 

Из дневниците на вдин Принц на Персия 


бате Features: 


1. Класическа аркада изпълнена с много спомени оп 
старото Време 

2. Динамичен и изпълнен с множество загадки геймплей 
3. 7 нива 8 koumo ще громим Врага и освобождаваме 
пленените мацки. 

4. Битки с мечове В Които ще трябва да надвием 
лошковците 


30904 


На пазар за нов Компютър... 


овогодишните празници тра- 
диционно са най-силният по- 
Купателен период през цяла- 
та година. ИВ много окачени над Ка- 
мината чорапчета — образно Казано — 
ще попадне нов Компютър. Основният 
проблем е, че повечето хора просто 
не разбират достатъчно от Каприз- 
ния нрав на отрочетата на Джон 
Атанасов. В тази статия ще се onu- 
там максимално да помогна на Всички, 
Които имат планове да си подарят по- 
“ добна техника за празниците. 


Ще започна с един от най-трудните 
избори - от koge точно да го Вземем? 
Не е тайна, че фирмите, продаващи 
Компютри на пазара са страшно мно- 
го и конкуренцията е сериозна. Всеки 
иска място под слънцето, но не Всеки 
има достатъчно познания да прави 
Компютри. Най-голямата ми молба 
Към Всички, прочели тази статия е - 
не се роководете само и единствено 
от цената! Тя е най-коварният Коз на 
подобни пишман-пторговци! 

Ако искате максимално добро Каче- 
ство, се ориентирайте или към ста- 
ри, доказали се фирми, Които имат go- 
статъчно опит, или Ком по-малки u 
гъвкави такива – при които ще сте 
сигурен, че при проблем или нужда ще 
Ви бъде обърнато персонално Внима- 
ние. За съжаление няма алгоритъм на 
избора - трябва да се доверите на we- 
стото си чувство. 


Да преминем Към основните Компо- 
ненти: 


ПРОЦЕСОР 

Първият и най-гледан компонент В 
един компютър. Основният Въпрос 
тук е АМО или Intel. Личното ми мне- 
ние, доказало се през последните годи- 
ни е, че за ниско и средно бюджетни 
компютри за дома или малкия офис 


АМО е по-подходящият процесор. 

Защото: 

- Проблемите с отделаната monau- 
на са вече В миналото. 

- Производителността му е равна, 
близка или дори по-голяма от тази на 
конкурентните модели на Intel... 

- ...но цената му Винаги е била go- 
ста ниска. 


След последните промени В модели- 
те на марката победител В горния 
спор, Като най-подходящ за домашна 
машина се оказва AMD Sempron с ye- 
стоти от 2200+ до 2400+ (може и 
повече, но цената става неоправдано 
Висока, а пари трябва да останат за 
останалите Компоненти). 

Ако планирате да Купите нещо по- 
дълготрайно - насочете се Ком нови- 


те AMD Athlon 64 – 
процесори, Които показват много 
добра производителност. 


ДЂИНА ПЛАТКА 

Често подценяван компонент, Кой- 
то обаче е един от най-важните В 
Конфигурацията. Правилният избор на 
дъно е доста труден, очаква се помощ 
от дилъра, но той доста често не е 
наясно Кое Какво е и Как работи. 

За домашна машина В момента има 
повече от тридесет сравнително под- 
ходящи дъна на различни производите- 
ли. Ще се опитам да Ви дам малка 
представа Кой Какво може да Ви даде. 

Първо да погледнем чипсета - опре- 
делящият компонент В една дънна 
платка. Изборът Ви е: nVidia пЕогсед, 
МА КТАООА, KT600 и КТ880, SIS 746 и 
748. 


Съветвам Ви да забравите за 
КТАООА и КТ6ОО - и двата са по-стари 
u трудно могат да се опонат на лиде- 
ра пРогсед. Единственият реален KoH- 
Курент, побеждаващ го на моменти е 
най-новият чипсет на МА - КТ880, 
който най-после има поддръжка на 
двуканална памет. SIS чипсетите са 
много приятен избор, но са по-бавни и 
подходящи за твърде Високобюджетни 
решения. 


За марките. Ако имате финансова- 
та Възможност спрете се на: EPOX, 
ABIT или ASUS - те са лидерите. Но 
Все пак избягвайте моделите АВ!Т 
МЕ7-52 и ASUS X серията. 52 е доста 
орязано откъм екстри дъно, без това 
да е обяснено някъде, а -Х серията на 
ASUS е нискобюджетна и често няма 
много общо с истинските им модели. 


www.hardwarebg.com 


При Athlon64 чипсетите положенџе- 
то е следното: без оувърклок - МА 
К8Т800 или пїогсеЗ 150. Ако имате xe- 
ланџе да пържите - пРогсез 250 или МА 
K8T800 Pro. 


Марки 8 златната среда за мен са 
Albatron, MSI, Biostar и — Въпреки че не 
ги харесвам – 

Gigabyte. Не се захласвайте по MHO- 
гото екстри... 5.1 звук, мрежова Кар- 
та и 1394 Fireware са на практика Haŭ- 
необходимото. 


Марките В ниския Клас са ASRock, 
ECS. Отново лично мнение, Което съм 
длъжен да споделя - не съм особен 
привърженик на последните. 


Някъде на пози етап стигаме до 
прозрението, че почти Всички марки 
имат модели на цени от 60 до 160 до- 
лара. И изборът става почти Кошма- 
рен... Лично аз, примерно, бих взех мо- 
дел на ЕРоХ или ASUS с чипсет КТ880 
Вместо модел на Gigabyte с чипсет 


пРогсе2. Давам ги за пример, защото 
цените им са сходни. Вашият избор... 
той реално зависи от това какви са 
плановете Ви относно закупената ма- 
шина. Ако искате да се задържите на 
един Компютър за по-дълго Време ви 
съветвам да гледате Към по-марково 
дъно с поддръжка на най-новите npo- 
цесори и с Възможности за оувърклок, 
защото след пет-шест месеца ще 
сте наясно Какво има В машината и 
ще имате Желание да използвате Въ- 
зможностите 0 на максимум. 

Ако това е преходен период за Вас - 
изберете добре балансирано дъно от 
някой от трите средни Класа. Но се 
стремете да не правите компромиси, 
защото те често излизат сКъпо. 


ПАМЕТ 

В момента екзистенциалният MUHU- 
мум е 256 МВ. Ако разполагате с no- 
малко, ще изпитвате известни за- 
пруднения при работа, още повече ако 
паметта Ви е съчетана с по-бавен 
процесор и твърд диск. Ако смятате 


ла 


да играете на по-новите игри, MUHU- 
мумът вече нараства до поне 512МВ. 


На практика тук марката не е от 
особено голямо значение, ако сте на- 
чинаещ потребител. Защото надали 
бихте започнали още отначалото с 
опити да оптимизиране настройки и 
честота. Въпреки това, ако имате 
планове да „разчовъркате“ рама, ще е 
добре да заложите на малко по-хубава 
памет, а не да търсите най-евглината 
Възможна. 

Тонък момент е използването на 
двуканалната памет. Ако имате пла- 
нове за бъдещ ъпгрейд на рама по-006- 
ре Вземете 1 х 512MB и не ползвайте 
дВуканален режим известно Време, 
Вместо след месец-два да сменяте na- 
мети и да губите пари от това. 


ТВЪРД ДИСК 

Тук препоръчителният минимум е 
60-80 СВ. По-малкият обем на диска 
може да бъде Компенсиран, Като го 
комбинирате с подходящо оптично за- 


пусващо устройство. Kom настоящия 
момент може би най-изгодните твър- 
ди дискове Като съотношение обем- 
цена са 120-гигабайтовите модели. Но 
дори да се нуждаете от повече сво- 
бодно място, ще е добре да не надска- 
чате 200-те СВ, защото дисковете с 
толкова голям обем все още са значи- 
телно по-скъпи и се превръщат В He- 
изгодна покупка. 

Относно марката, тук нямате чак 
толкова голям избор, основните са - 
Hitachi, Maxtor, Seagate, Western Digital и 
Samsung. Mapkama ExcelStor cowo e go- 
стъпна на нашия пазар и предлага go- 
ста добри бюджетно ориентирани gu- 
скове. Тези от Вас, които смятат да 
не сменят диска си за дълъг период 
от Време може би трабва да се насо- 
чат Към Seagate заради петгодишната 
гаранция на техните продукти. От 
друга страна, ако търсите Високопро- 
изводителни хардове изборът ви 
трябва да бъде насочен или Към Hitachi 
или Към Maxtor. НО0-тата на Western 
Digital и Samsung В случая се явяват 
средният Клас. 


ВИДЕОКАРТА 

Последното поколение Видеокарти 
Вече достига цената на една средно- 
статистическа компютърна конфигу- 
рация, така че този избор е много 
тясно свързан с наличните Ви излиш- 
ни пари. 

Ако смятате а играете, трябва да 
се насочите поне Към средния Клас Ви- 
деокарти, които ще ви осигурят Въ- 
зможност да разцъквате нормално 
при Висока резолюция и максимално 
ниво на детайлност. В това отноше- 
ние най-изгодните модели са тези, ба- 
зирани на nVidia GeForce ЕХ5900ХТ и cv- 
тоВетно на АТ! Radeon 9800. По-гор- 
ният Клас В лицето на X800 и 6800-се- 
рште Вече е за сериозно запалени гей- 
мори. Или за хора, koumo нямат наме- 
рение да си сменят Видео-Картата 8 
близките година-две. 

Ако игрите не са фактор за вас, из- 
борът Ви може да варира от дънна 
платка с Вграден Видеоконтролер, go 
Карти om порядъка на ЕХ5200/Вадеоп 


де 


30304 


9200. За по-Висок Клас просто ще е 
излишно да давате пари, ако не смя- 
тате да използвате нейните Възмож- 
ности пълноценно. 


КУТИЯ & ЗАХРАНВАНЕ 

Тук е мястото, където не трябва 
да правите абсолютно никакви Ком- 
промиси. Ако спестите $10-20 от зах- 
ранване, след няколко месеца можете 
да си шмате маса главоболия. Както 
Вероятно знаете, глова е Компонен- 
пот, който се грижи за преобразуване 
на тока от електрическата мрежа В 
необходимия Вид за захранване на ком- 
пютърнште чаркове. Ако рискувате с 
нещо евтино, си представете какво 
може да сполети машината Ви при 
проблем от сорта на токов удар или 
пренапрежение по Веригата. Тъй Като 
е повече от ясно, че не Всеки разбира 
от електротехника дотолкова, че да 
може да прецени Кое захранване е 006- 
ро и Кое не, ние ще Ви дам един безце- 
нен съвет, Който ще Ви улесни. Колко- 
то по-тежко е дадено захранване, 
толкова по-качествено би трябвало 
да бъде. С оруги думи - купувайте „на 
килограм,. Без майтап. 


Той като повечето фирми прода- 
Ват кутиите заедно със захранвания 
е добре да се насочите Към така на- 
речените „маркови, кутии, респектив- 
но носещи В себе си и маркови захран- 
Вания. У нас изборът не е особено го- 
лям, но Все пак ето Ви накоџ насочва- 
щи марки: Antek, Саѕеїек, Chieftek, Coo- 
ler Master, Enlight, Foxconn, Тпеглайа- 
ke... Логично тези kymuu са no-ckonu 
om масово разространените kumaŭ- 
ски боклуци 8 лицето на JNC џли Code- 
деп. 


Като най-балансирано решение, от- 
личаващо се с прџемлива цена, прили- 
чен Външен Вид и добро Качество, са 
кутиите Deluxe. 


МОНИТОР 
Тъй Като повечето хора разполагат 
с по-ограничени „Компютърни“ бюдже- 


Ае ве АДА Че, 


ти, обикновено се пренебрегва 6v- 
зможността за закупуване на ТЕТ LCD 
монитор. 

Допреди 2-3 години технологията, 
използвана за произвеждането на мо- 
ниторите с течни Кристали ги осКо- 
паваше многократно, а те не предла- 
гаха по-добри Възможности от MHO- 
гократно по-евтината алтернатива 8 
лицето на САТ. В момента обаче це- 
ната им е доста по-досптопна, а с по- 
яВата на 12-милисекундни матрици 
тези екрани Вече са подходящи дори 
за запалените геймъри. Другите пре- 
димства на ТЕТ LCD мониторите са 
малките размери и тегло, ниската 
консумация на електроенергия и нуле- 
Вата излъчвана радиация. Затова ако 
можете да отделите малко повече 
пари за монитор не е зле да се зами- 
слите за този Вариант. Най-подходя- 
ши Като съотношение цена/Възмож- 
ности В момента са 17 инчовите мо- 
дели. 


Ако наливането на пари В течно- 
Кристални екранчета не Ви допада, go- 
бър избор би бил 17-инчов СВТ мони- 
тор от Висок Клас или 19-инчов - от 
по-нисък. Ще Ви трябват около 150- 
200$ 8 зависимост от Вида на Кине- 
скопа и характеристиките му. При 
мониторите трудно може да бъде 
определен ясен лидер Във Всеки един 
Клас, просто защото „перфектните“ 
модели обикновено са на безбожно Bu- 
сока цена. Преди да се спрете на koH- 
Кретна марка и модел, проверете как- 
Ви са достъпните Възможности и no- 
търсете повече информация за MAX. 
Или още по-добре - Вижте наживо как 
се представят и чак тогава вземете 
решението. 


Като алтернативна Възможност 
се лансира и Високият Клас монитори 
Втора употреба – става дума основ- 
но за 20-21-инчови Красавци, произве- 
дени след 2000-та година. И тук В за- 
висимост от характеристиките це- 
ната Bapupa средно между 100 и 200$. 
Мониторите с плоски Trinitron Кине- 


скопи обикновено са най-скъпи. Няма 
нужда да се притеснявате от потен- 
циални проблеми, породени от непри- 
атното словосъчетание „на старо“. 
Мониторите с такъв размер обикно- 
вено са професионални и са с доста 
по-качествена изработка, Което га- 
рантира и по-долог живот и безпро- 
блемна работа. Повечето фирми про- 
изводители им дават между 3 и 5 го- 


дини гаранция при голямо натоварва- 
не, а дори и Като покупка Втора yno- 
треба Въпросната ще варира между 
три месеца и една година. 


При избор на такъв монитор го 
огледайте Внимателно за проблеми 
като мъртви пиксели, изкривена гео- 
метрия или липса на фокус. 


www.hardwarebg.com 


СеКсът и насилџетонв= 
компютърните 2р0 


Проблясъци 

Ослепителната червеноКоса Краса- 
Вица Рейн се хвърля напред в елеган- 
тен скок и обвива извалните си бе- 
дра около Кръста на някакъв нещаст- 
ник. Прилепналата 0 черна рокля се 
развява ефектно, разкривайки ни пле- 
нителния стегнат задник. Чифт из- 
дължени Кучешки зъби потъват 8 
плътта, Кръвта бликва, бедрата се 
стягат още по-силно 6 мощен 
спазъм. Рейн простенва по начин, Ка- 
ращ Кожата ти да настръхне, отмя- 
та глава назад В миг на върховна 
наслада, след Което изритва Встрани 
обезкорвенџл труп. 

Конусоглавият демон от Сайлънт 
Хил сключва изкривените си прости 
около Кръста на странно, обезобразе- 
но изчадие, напомнящо на обвит с чо- 
Вешка кожа манекен за дрехи. Прити- 
ска гладкото му безоко лице Към сте- 
ната и с мощен тласък и ниско ръм- 
жене, разкъсвайки плътта, прониква В 
него на мястото, Където би трябвало 
да се намира аналното отверстие. 

Деградиралџат до безобразие пич 
от Постал изпушва с наслада огромна 
лула с долнопробна гпревица, след Ко- 
ето измъква от омазнения джоб на 
любимия си шлифер рибна Консерва и 
кротко примамва мъркащото наблизо 
Котенце. Миг по-Късно Животинчето 
надава остър писък и извива отчаяно 
Крехкото си телце, догато Пича с бе- 
зизразно изражение натиква В задника 
му дулото на любимата си пушка пом- 
па и започва да стрела по разхождащи- 
те се по улицата минувачи. 

Тежкотоварен престъпен бос орга- 
низира садо-мазо оргия В кланица, Ko- 
дето хора от Висшето общество се 


чукат диво сред ветрешностите на 
Все още потреперваши Върху Куките 
Животни. Самият дебелак се отдава 
на малко по-интимно забавленџе след 
Като изнасилва, изважда очите, изна- 
силва повторно и изкормва осемнаде- 
сетина годишно момиче. Малко no- 
Късно бива делово застрелян В глава- 
та от стилния наемен убиец 47. 


Сексуалният нагон и агресията. 
Двата движещи мотива на еволЮция- 
та и деволюцията. Страстите, напра- 
вили ни хора и принизяващи ни до 36e- 
рове. Такива Каквито ги Виждаме днес, 
8 началото на двадесет и първия век, 
пречупени през призмата на Ком- 
пютьрния монитор. 


Размисли 

От шедьоврите Grand Theft Auto: 
Vice City u Max Payne go базирани 
единстВено Върху идеята за скандал- 
ност Виртуални извращения Като ВМХ 
ХХХ u Bikini Karate Babes сексът и на- 
cuauemo започват да заемат Все no- 
Важно място 8 света на дигиталните 
забавленџа. Независимо дали го осъ- 
знаваш или не, живеем Във Време, Ко- 
гато думата „игра“ се асоциира много 
по-често с идвата за разпиляващ 
мозък хедшот, отколкото с глухопо 
тупкане на шарена monka В асфалта 
на училищния двор. Най-простичкият 
пример. В предпразничния месец на 
пазара се появиха шест титанич- 
ни заглавия със сборни оценки 
от над 90% В специализира- 
Hume издания - Grand 
Theft Auto: Зап Andreas, 
Prince ої Persia: 
Warrior Within, 


| 


Half-Life 2, Metal Gear Solid 3: Snake 
Eater, Vampire The Masquerade: Bloodli- 
nes, Halo 2. Всака една om max Hocu 
Mature Rating (забранено за лица под 
18 години). Дори подходящата за Вся- 
каква публика адреналонова фиеста 
Need for Speed: Underground 2 е поне- 
сла 8 себе си забележителен еротичен 
заряд, увеличаваш значително удовол- 
ствието от въртенето на Волана. 
Джон Доу, емблематичният сериен 
убиец от Седем обясняваше, че за да 
те чуят днес хората не е достатъчно 
просто да ги потупаш по рамото. 
Трябва да ги халосаш с чук. Проявле- 
нията на тази максима започват да 
се завихрят Все по-Категорично нався- 
коде около нас, 8 едно апатично обще- 
ство, Което Все по-трудно се Впечат- 
лява от секс или насилие. Скандал- 
ността продава, но В едно преситено 
от скандали общество, скандалът се 
е обезценил. Днес за да Впечатлиш, за 
да шокираш, за да уплашиш, трябва да 
изтеглиш плъзгача на извращението и 
перверзията до абсолютната Край- 
ност, отвъд epa- 
ниците на 8v3- 
приятие. За 
да осво- 
60- 


диш агресията, ти трябва разпиляна 
дигитална карантия, защото над- 
пусът „Бум“ на мястото, където си 
ритнал Виртуалния си спаринг парт- 
ноор Вече определено не Върши pabo- 
та. За да Възбудиш имаш нужда от 
доста повече от развъртения В при- 
лепнали Коси панталонки задник на Ла- 
ра Крофт. ЕВолюция и деволЮция. 

Спомни си Класическия антикварен 
хорър Психо, В Който цялата Виолент- 
на кулминация се завъртя около рогащ 
през завеска за душ нож. Виж и акту- 
алния и неспасяемо очарователен 5ау/. 
Сам схвашаш разликата. 

Не трябва да пренебрегваме и фак- 
та, че с разрастването на мащабите 
на игралната индустрия, производите- 
лите започнаха да търсят и аудито- 
рия различна от дърпащото баща си 
за ръкава с Викове „тати, Купи ми 
онази с Мики и Гуфи“ недоносче. Защо- 
то сега аз сам се дърпам за ръкава 
ком щанда, от Който ще си Взема 
„онази с рязането на глави и разпиле- 
ните черва“. Образът на геймъра Все 
повече се отдалечава от пъпчивопо, 
хлапе, разцоквашо шасттлш 


Марио Брос В посока на младият, 006- 
ре образован и материално обезпечен 
индивид, който се прибира след теж- 
Кия работен ден и пуска диска с Мах 
Payne 2 В плейстейитьна си, за да се 
потопи В мрачната и Кървава любовна 
история на Култовия детектив. 

Виртуалният свят, централизиран 
8 началото около образа на смеещото 
се щастливо хлапе, изживяващо gem- 
ските си фантазии се разрастна. Фан- 
тазиите се разрастнаха. Реалността 
пропълзя В приказките. И днес край 
шарените бели замъци от миналото 
можеш да Видиш мръсните задни ули- 
ци на настоящето, боклукът, агресия- 
та, развратът... 


Оплисканата с кръв детска психика 

Голяма част от обществото от 
край Време си има едно на ум, че на- 
спторвенџето, с което разпилаваш ди- 
гитални мозъци с дигиталната си дву- 
цевка, Вперил Кървясъл поглед В мони- 
тора, е едва първата Крачка Към едно 
потенциално опасно общестВено пове- 
дение. И единствено фактът, че Видео 
игри у нас се намират сравнително по- 
лесно, отколкото огнестрелни оръжия, 
досега те е Възспирал да организираш 
едно Кърваво масово убийство на Попа 
и да си осигуриш публикация на първа 
страница 8 „Нощен труд“. Има индиви- 
ди, убедени, че В момента Когато е 6u- 
ла создадена първата пушка от пиксе- 
ли цялата ни цивилизация се е сюрнала 
директно по наклонената плоскост 
Ком Геената огнена. Спорно е доколко 
подобни твърдения са резонни, но Все 
пак считам, че това мащабно изслед- 
Ване на корвишата, леещи се от Вът- 
решната страна на монитора може би 
ще ти представлява интерес. Най-мал- 
кото ше се чувстваш подготвен за ал- 
тернативата очарователното ти, 
осемгодишно синче да те посрещне ня- 
коя Вечер с добре наточена брадва и 
хладна усмивка малко след като си му 
подарил бленуванџа Екс Бокс. 


Още през далечната 1961 елитните 
американски психолози Бандура, Рос и 
Рос провеждат серия от експеримен- 
ти Върху детската психика, достигай- 


ки до доста логичния извод, че излага- 
нето на агресивни модели на поведе- 
ние довежда до увеличаването на агре- 
сията В последствие. Първият се- 
риозен удар срещу Виртуалните Buo- 
ленции е нанесен през декември 1982: 
Рони Лам – една от популярните maŭ- 
Кки-президентши на бдашата над no- 
драстващите организация РТА (Parent 
Teacher Association) тя за първи път 
съобщава, че е успяла да прокара 
„закон за Контрол на разпростране- 
нието на Видео игри 8 американското 
общество“. Лам и съмишленичките 0 
поставят забрана Върху откриването 
на Клубове с арКадни игри В близост 
до училища, Както и Върху часовете, 8 
koumo на децата е позволено да 
играят. През сощата година 8 борба- 
та срещу Видео игрите се Включва и 
известният доктор Евърет Кууп, 
обяснявайки 8 серия от свои статии, 
че Видео игрите са сред трите най- 
често срещани причини за домашно 
насилие (другите две явно са пресоле- 
на шопска салата и Високоградусовия 
порвак). Дигиталните забавления вече 
са под мощен обстрел, а първият реа- 
лен скандал с ултра-Виолентния за 
Времето си Мома! Kombat Все още е 
на цели десет години разстояние. 
Факт е, че теоритично децата са 
значително по-податливи да Възприе- 
мат даден Външен поведенчески мо- 
дел. Но ако си позволим да цитираме 
емблематичния нео-хорър Писък, „хо- 
рър филмите не създават убийци; те 
само правят убийците по-креативни“. 


И е добре да си припомним един от 
най-емблематичните малолетни се- 
рийни убийци 6 историята на братска 
Великобритания - Греъм Анг – кобто 
през 1960 година отравя множество 
от своите приятели, както и накоџ 
членове на семейството си. Греом със 
сигурност не е играл Doom. Но може 
би не е била добра идея да му се Купу- 
ва „Образователнџат комплект на 
младия химик..." 


Обичайните заподозрени 
(...за престъпления срещу човече- 
ството) 


Death Васе 

Година: 1973 
Производител: Ехду 
Разпространител: Ехду 


Платформи: Аркаден автомат 

Порвата сКандална и забранена игра, 
оставила дирята си В гейм историята. 
Базирана Върху филма Death Васе 2000 с 
участието на Дейвид Карадайн и Cun- 
Вестър Сталоун (Върху Който прочее в 
базиран и последният Carmageddon). 
Идеята на играта - В пълен унисон с 
тагладна на филма „През 2000 година 
газенето на хора Вече не е престъпле- 
ние, а национален спорт“ – е да газиш 
едни грозни човечета с Колата си за 
Времеви лимит. Играта предизвиква 
зверски скандал с общата си Концепция, 
писоците на човечетата и факта, че на 
местата, Където ги прегазваш, остава 
по едно малко гробче. Exidy изтеглят 
Death Васе от продажба и до Края на 
осемдесетте от нея оцеляват не пове- 
че от 500 Копия. 


Custer’s Revenge 
Година: 1983 
Производител: Mystique 
Разпространител: Mystique/American 
Multiple Images 

Платформи: Atari 2600 

Порвџат документиран самоцелен 
опит за скандалност 8 гейм инду- 
стрията. На играча се пада ролята на 
генерал Джордж Армстронг Къстър В 
леко нетипично Виртуално амплоа. 
Американският герой трябва да преко- 
си екрана гол и надорвен, да избегне 
ловко стрелите, сипещи се Върху него 
и да изчука злостно привързаната Ком 
стълб за мъчения индианка. Колкото 
по-дълго пецаш, толкова повече точки 
получаваш. Авглорите явно са разчи- 
тали, че подобен бунт срещу морални- 
те норми ще отклони Вниманието на 
играчите от смразяващо грозната 
графика и досадния геймплей. Наместо 
да генерира добри продажби, Всичко 
Което постига Сизјег5 Revenge е npo- 
тестен сборен митинг на организа- 
циите Жени срещу порнографията, На- 
ционалната организация на Жените и 
Обществото на американските ungu- 
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дебен процес, по Време на Който от 
Mystique упорито настояват, че В 
играта им не е показано изнасилване, 
а секс по Взашмно съгласие. Междувре- 
менно пичовете остават твърди във 
Виртуално-сексуалните си позиции, из- 
давайки ВеаРЕт and ЕаРЕт (файтинг 
игра с лизане) и Васће!ог 5 Party (симу- 
латор на ергенско парти с Всички про- 
изтичащи от това последствия). 
Фирмата фалира закономерно В Края 
на осемдесетте. 


Castle Wolfenstein, Wolfenstein 30, 
Return to Castle Wolfenstein 

Година: 1981, 1992, 2001 

Производител: Muse, id Software, 
Grey Matter Studios 

Разпространител: Muse (1981); 
Apogee (1992); Activision (2001) 

Платформи: Apple ||, Commodore 64, 
Atari 800, PC, Mac, Xbox, PlayStation 2 

Оригиналният ожъмп ено рън успава 
да предизвика само леко обществено 
мърморене, заради Видимите В играта 
свастики. Виолентният удар е нанесен 
чак от емблематичния шуутър на id. 


И Въпреки тоВа почти никой не му об- 
роща Внимание, защото през същата 
година акцентът на скандала е по- 
ставен Върху Mortal Kombat и на никой 
не му пука за малко пикселизирана на- 
цистка Кръв. Освен на германците, 
прочее. И трите издания на Улфенщай- 
на са забранени В Германия. Но не за- 
ради насилието, а заради показването 
на нацистка символика. 


Duke Nukem & Duke Nukem 30 

Година: 1991, 1996 

Производител: 30 Аваітѕ/п-Ѕра- 
се/Еџгосот Іпі./Ародее 

Разпространител: СТ Interactive/Ata- 
П/Ародее (1991, 1996) 

Платформи: РС, Мас, бате.сот, Sa- 
turn, №4, бате Boy Color, PlayStation, 
coming to PlayStation 2 u Xbox 

И тук двуизмерното раждане Ha py- 
сия юначага не успава да привлече o6- 
щественото Внимание Към харизма- 
тичната си особа. Големите продажби 
и заслуженото място 8 настоящото 
изследване идват с раждането на wy- 
утъра от 1996 година. ДюК е очарова- 
телен първичен простак, движен от 
агресията, сексуалния си нагон и чув- 
ството си за хумор. В резултат на 
Което се старае да изпразва на равни 
интервали от Време пистолета, пиш- 
kama и мръсното си подсъзнание. 
Всичко това някак успява да се npo- 
мокне покрай американската цензура, 
но отвъд океана нещата загрубяват – 
Веселяшкият екшън е забранен В Tep- 
мания и Австралия. През декември 
1999 година след масово убийство В 
Киносалон 8 Бразилия, пресъздаващо 
доста точно конкретна престрелка 


от магазините В родината на Карна- 


от Ошке Микет 30 играта е ия : 
| 
| 


Вала (наред с Doom, Postal, Quake, Mor- 
tal Kombat, Requiem u Blood, koumo cv- 
wo минават под ножа Ha новосформи- 

раната Комисия за Контрол над Видео 

игрите). 


Night Trap 

Година: 1992 

Производител: Digital Pictures 

Разпространител: Sega 

Платформи: Sega CD, Sega 32X 

Иновативна, но глуповата игрица, 
ВключВаща фул моушън Видео и сцена- 
рий на треторазреден хорър. На игра- 
ча се пада ролата на елитен таен 
агент, Висящ пред мониторите за 
следене на обитавана от Вампири и 
Колежанки Къща. От теб се очаква да 
спасиш вторите от първите. Про- 
тивно на очакванията играта не е ни- 
то особено еротична (наблюдаваните 
8 Камерите девойки, за жалост на на- 
точените Воайори или се замерват с 
Възглавници, или си тананикат, или не 
правят абсолютно нищо), нито особе- 
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но Кървава (особено сравнена с по-Кос- 
ната ЕМУ-фиеста Phantasmagoria). Bv- 
преки това е забранена за продажба и 
е използвана Като пример за особено 
Вредни за подрастващите игри при 
разгорещения спор около Mortal Kom- 


‹ bat. „Имам чувството, че тези хора 


никога не са я играли!“ проплаква 26- 
mopom на Night Trap Стийв Кент. 
Mortal Kombat 
Година: 1992 
Производител: Midway Games 
Разпространител: Midway Games 
Платформи: Arcade, Genesis, SNES, 
Sega CD, PC, MAC, Game Boy, Game Boy 
Advace, Game Gear, PlayStation 2, Xbox, 


GameCube 

Фейталити, пич. Mortal Kombat излезе 
с хладно изражение на ринга, преби до 
смърт добрия Вкус и изтръгна гръбна- 
ка от агонизиращото му тяло. Това 
беше първата игра, предлагаща на- 
истина реалистично, шокиращо наси- 
лие, преломният момент В развитие- 
то на цялата гейм индустрия. Именно 
заради Мортала ESA (Entertainment 
Software Association) създаде 6 Края на 
1993 година прословутия Е$ВВ-рей- 
пинг (идва от Entertainment Software 
Ratings Board), с Който се сблоскваш 
Върху практически Всяка игрална Ку- 
тия оттогава насам. С Което избух- 


налият с вече наистина грандиозни 
мащаби сКандал за предпазване на 
детската психика, подет от щатски- 
те сенатори Либърман и Кол е прекра- 
тен. Играта е неподходяща за лица 
под седемнадесет години. Точка. Сама- 
та рейтинг система се базира на 03- 
наченията Е (подходяща за Всички Въ- 
зрасти), ЕС (подходяща за съвсем 
малки деца), Т (подходяща за лица над 
13 години), М (подходяща за лица над 
17 години) и АО (само за Възрастни – 
означение, лепвано на откровено пор- 
нографските игри и тези включващи 
някаква форма на хазарт). 

По-Веселият скандал, свързан с Мог- 
tal Kombat се състои при затворени 
Врати, по Време на среща между пред- 
ставители на Nintendo и Sega. Хората 
на Nintendo разпалено обвиняват Sega, 
че се опитват да им подбият продаж- 
бите, издавайки скандални заглавия и 
печелят пари, разрушавайки детската 
психика. В отговор костюмарите от 
Ѕеда изваждат огромния бластер, при- 
Качван Към Конзолата на Nintendo и 3a- 
дават с хладен тон Въпроса „Значи 
според вас това са средствата да на- 
учим децата си да бъдат Кротки и да 
им избием Виолентните мисли от гла- 
Вите?“. 

Doom 

Година: 1994 

Производител: id Software 

Разпространител: id Software 

Платформи: РС, Mac, NES, SNES, 
Saturn, 32X, 300, PlayStation, N64, Game 
Boy Advance 


По ирония на содбата емблематич- 
ната фирма id Software е основана В 
Мескуайт - не по-малко емблематич- 
ното даласКо предградие, Което през 
1976 година приема закон, според Кой- 
то на лица под 18 години е забранено 
да Влизат 8 залите за Видео игри. 
Който, прочее, е отменен доста no- 
Късно. 

За разлика от Култовия си предше- 
ственик Castle Wolfenstein и духовния 
си наследник Quake, добрият стар Do- 
от не успява да се размине с ударите 
на цензура и Критика. През открива- 
щата 1994 година обречената игра се 
разминава само със спорадични отбе- 
лязвания Колко много Кръв и насилие 
има 6 нея. По онова Време, Както вече 
отбелязах, скандалите са свързани ос- 
новно с Mortal Kombat и Midnight Trap 
u никой загрижен деятел за обществе- 
ното благо не оброща Внимание на 
самоотверженият маринец, избиваш 
тонове адски изчадия с Верижен 
трион. Doom попада В съдебните зали 
цели пет години по-късно, през април 
1999, когато Ерик Харис и Дилан Кле- 
боло отиват В своето училище В Au- 
гтолтбн, Колорадо, убиват дванадесет 
свои съученици и един учител и В Края 
на Корвавата баня сами лапват дула- 
та. Роки Маунтин Нюз прави обстоен 
анализ на инцидента В августовскил 
си брой, отбелязвайки, че прякорът на 
Ерик е бил инспириран от Doom „Къде- 
то основната цел на играча е да избие 
Колкото се може повече хора“. Вест- 
никот цитира и един от слоганите на 


играта „Doom – Където най-сигурното 
място е зад спусъка“. Фактите, че съ- 
щият този Ерик е пиел активно анти- 
депресанти и е бил особено Вкиснат 
от факта, че не е бил приет Във Воен- 
ната академия, сякаш остават Встра- 
ни от обшественото Влияние. Но 00- 
от дава на медиите перфектна от- 
правна точка: Харис е играл Doom. Xa- 
рис е убил хора. Толкова. През април 
2001 година, семействата на Жертви- 
те от инцидента завеждат съдебен 
иск за обезщетение В рамките на 5 
милиарда долара срещу 25 Компанци 
от развлекателната индустрия, Вклю- 
чително Nintendo, Sega, Sony, id Softwa- 
re, Acclaim, Activision, Capcom, Interplay, 
Eidos и GT Interactive. Искот е отхвор- 
лен поради липса на ясни доказател- 
ства, че конкретна игра в подтикнала 
Харис и Клеболд Ком стрелбата. 


Postal 1&2 

Година: 1995, 2003 

Производител: Running With Scissors 

Разпространител: Ripcord Games, 
Panasonic (1995); Whiptail Interactive 
(2003) 

Платформи: РС, Мас 


Стигаме и до тежката артилерия. 
Ревюто на Postal В Геймспот, когато 
играта излиза за РС през 1997 година 
(премџерата за Мас през 1995 успава 
да мине доста незабелязано) започва 


със следното изречение: „Най-сетне се 
случи. Появи се играта, Която ще на- 
Кара цялата християнска общност да 
избухне 8 гъбоподебен облак от рели- 
гиозен там. Mortal Kombat не може 
дори да се докосне до тази хемоглоби- 
нова истерия, а плахите перверзийки 
от Night Trap изглеждат жалки. Postal 
е толкова психопатска и Виолентна 
оргия, че дори Carmageddon не му e 
от Категорията“. Играта е забранена 
8 десет страни, влиза В черните cnu- 
съци на американските продажби (ка- 
зано по-иначе стоки от ранга на нар- 
котиците и нелегалните огнестрелни 
оръжия), а Водещият дизайнер Винс 
Дези се появява В разни телевизионни 
диспути с честотата на автомати- 
чен огън. Дори щатските пощенски 
служби завеждат дело, заради омърся- 
Ване на името им (прекратено чрез 
извънсъдебно споразумение едва през 
2003 година). През май 1998 година 
скандалът избухва с нова сила след Ка- 
то осмокласник от Халф Муун Бей, Ка- 
лифорния написва придобило публич- 
ност есе със заглавие „Going Postal“, 6 
което главният герой - хлапак на име 
Мартин - убива полицай и двама души 
от училищното настоятелство, 
Включително и директора. 

През 2003 година се появява Postal 
2, който постига невъзможното и 
надскача уверено Виолентната лента, 
поставена от именития му предше- 


ственик. Играта се гаври с такова 
промишлено количество общочовешки 
морални принципи, че ортодоксалните 
моралисти предприемат масови сам- 
оубийства само Като 0 Видат облож- 
Ката. Като се започне с насилието 
над животни (малките, сладинки Ко- 
menua припкаши из играта имат eguh- 
ствената цел да бъдат хванати и Ha- 
низани на дулото на някое огнестрел- 
но оръжие, за да изпълняват ролята 
на заглушители), мине се през сексуал- 
ните (по някое Време Пичът бива 3a- 
ловен от банда ентусиазирани селяни 
хомосексуалисти и св разминава на 
Косъм с аналното изнасилване) и рели- 
гиозни свободи (църквата В градчето 
на Muya бива завладяна от талибани с 


физиономията на Осама Бин Ладен ие 
превърната В джамия) и се стигне до 
семейните ценности (една om мисши- 
те на Muya е да се изпикае Върху гроба 
на баща си по случай рождения му 
ден). Всичко това е подпомогнато от 
съвременните Визуални средства до 
степен, наистина да ти стане гадно, 
Когато Видиш белещата се кожа на 
човека, Който току що си залял с бен- 
зин и си изгорил Жив. Примерно. 


Phantasmagoria & Phantasmagoria: А 
Puzzle of Flesh 

Година: 1995, 1996 

Производител: Sierra Entertainment 

Разпространител: Sierra Entertain- 
ment 

Платформи: РС 

Играта, 8 която сексът и насилџе- 
то се срешат по най-Категоричния 
Възможен начин (най-вече В особено 
грубата сцена на изнасилване от пър- 
Вата част). Играта следва ЕММ-тра- 
дицията на Мат Trap, но Всичко, ko- 
ето В Нощния Капан беше само загат- 
нато, myk е показано В пълната му 
Видео прелест - om подробните голи 
сцени, до някои наистина откровени 
гадости, като например изяденото 
око от А Puzzle of Flesh. Принципно 
Фантасмагориите не се отличават 
особено от долнопробните филми на 
ужасите от осемдесетте, разчиташи 
за продаваемостта си единствено на 
чифт окорвавени цици. Но интерак- 
тивната Възможност да окървавиш 
циците лично превръща игрите В нещо 
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Като икони на Жанра. 

До момента все още никой не се е 
сетил да разчлени Жена си по демон- 
стриранџа Виртуален модел, така че 
единстВеният реален скандал, свързан 
с отрочетата на Sierra в забраната 
им В Австралия. 


Carmageddon 

Година: 1997 

Производител: Sci, Beam Entertain- 
ment, Stainless: Studios 

Разпространител: Interplay, Titus, In- 
teractive Magic, Xicat Interactive 

Платформи: PC, Mac, Game Boy Co- 
lor, N64 

Идейният продължител на първата 
скандална игра от списъка. Простич- 
Кото адреналиново удоволствие да га- 
зиш пешеходци за пари не допада на 
доста хора и от /теграу принуждават 
производителите да преправят леко 
играта, прокарвайки Night of the Living 
Dead-ugeama, В която пешеходците са 
заменени със зомбита, а ти - логично 
се превръщаш В някакъв борец срещу 
не-мъртвата напаст. „Зомбираните“ 
Версии, В Кошто дори Кръвта е оцве- 
тена 8 зелено, се разпространяват 8 
Англия и Германия, а В Бразилия Всич- 
ките издания на играта са забранени 
без право на обжалване. Скандалите не 
страскагл особено много авторите, 
koumo правят две продължения на Car- 
тадеддоп, В koumo продължаваш да си 
газиш хора Като пич. За съжаление и 
двете maka и не успяват да достиг- 
нат адреналиновото геймплейно удо- 
Волствџе на оригинала. 


Grand Theft Auto series 

Година: 1998, 1999, 2000, 2002, 2003 

Производител: Rockstar North 

Разпространител: Rockstar Games 
(ASC Games/Take-Two) 

Платформи: PC, Dreamcast, Game 
Boy Color, PlayStation, PlayStation 2, Xbox 
Двуизмерното начало на поредица- 

. та, замислена Като симулатор на ab- 

томобилни Кражби, прераства 8 едно 
om най-Великите гейм заглавия, създа- 
Вани някога с преминаването Ком 
третото измерение и М-рейтинга с 
Grand Theft Auto 3. Качеството се no- 


качва още повече с последвалите Vice 
City и актуалният шедьовър Зап An- 
dreas, превръщайки сагата на Rockstar 
8 може би единственото заглавие от 
този спусък, В Който скандалността 
подчертава елегантно, а не доминира 
над геймплея. Продаваемостта съот- 
Ветно е огромна и напълно заслужена. 

Иначе ВТА-поредицата е преизпълне- 
на с Кръв, секс, насилие, цинизъм, амо- 
рално поведение и откровени гаври с 
почти Всички основни постулати om 
западната ценностна система. как да 
не я обича човек? Статистиката Към 
Vice City услужливо ми показа, че goka- 
то съм бил Въплатен В образа на To- 
ми, съм очистил 234 полицаи, Взривил 
сом 311 Коли и съм застрелял/прега- 
зил 590 невинни минувачи. Като доба- 
Вим Към Всичко това факта, че си из- 
Карвах парите продавайки наркотици 
от едно ужасно чаровно на Вид kamu- 
онче за сладолед и осигурявах разрабо- 
тени и не чак толкова разработени 
звезди за собствената си студия за 
порно филми и сигурно нама да се из- 
ненадаш особено, че моралистите го- 
рат тази игра на Клада. 

На 19 декември 2002 година доктор 
Дейвид Уолш, президент на Национал- 
ния Институт за Медиите и Семей- 
ството (!) на САЩ хвърля първия ce- 
риозен Камък, с изказването, че някой 
най-сетне трабва да предупреди роди- 
телите за какво става дума В тази 
игра. А именно „за игра, подтикваша 
те Към престъпна дейност и учеща 
те на сексуална разюзданост и грубо 
отношение Към жените“. Близо година 
по-късно, през октомври 2003 година 
две семейства от Тенеси завеждат 


дело за 246 милџона долара срешу 
Rockstar Games, Take-Two Interactive, So- 
ny Computer Entertainment America u Be- 
ригата магазини Уол-Март. Член на 
едно от семействата е убит при ин- 
цидент В Смоуки Маунтинс, при който 
двама тийнейожъри на 14 и 16 години 
стрелат с автоматични оръжия от 
движеша се кола, Вдъхновени директно 
— по собствените им думи – от СТАЗ. 
През ноември 2003 година, след изли- 
зането на Vice City, две хаитски орга- 
низации 8 Америка протестират пред 
Кметството 8 Ню Йорк и офисите на 
Rockstar В Манхатън, заради една от 
мисиите В играта, гласяща простич- 
Кото „Убий хаџтанците“. Хенри Франк, 
изпълнителен директор на Хаџтскил 
Централен Съвет, нарича играта „Ку- 
лтурологична атака срещу милионите 
хаштянци, живеещи В САЩ, предста- 
Вяйки ги като бандити, Крадци и Hap- 
Ккодилори“. На порви януари 2004 годи- 
на сто хаитянци протестират пред 
Уол Март, очевидно Все още подтис- 
нати. В резултат 8 Маями е приет 
закон, според Който игри с М-рейтинг 
могат да се продават на деца един- 
ствено при представяне на родител- 
ска бележка. Трима от градските съ- 
Ветници гласували Въпросния са... хаџ- 
ГЛАНЦИ. 


Soldier of Fortune 

Година: 2001 

Производител: Raven Software 

Разпространител: Activision 

Платформи: PC, Dreamcast, PlaySta- 
tion 2, Xbox 

Tpu gymu. Виртуалнџат апотеоз на 
насилието. Окей, де - четири. Във Все- 


Ки случай първата игра, В Която мо- 
kewe да пробиеш с изстрел нечий 
стомах и да видиш мазните му, из- 
сипваши се през раната черва. Забра- 
нена коде ли не. И все още считана за 
един от най-добрите фърст пърсън 
шуутъри евър. 


Manhunt 

Година: 2003 

Производител: Rockstar North 

Разпространител: Rockstar Games 

Платформи: PS2, PC, Xbox 

Отново чаровниците om Rockstar. 
Този nom предлагащи ни игра, базирана 
изцяло Върху идеята за грубо, крайно, 
безсмислено насилие. А докато се 3a- 
баВлявам, превръщайки нечия глава 8 
пихтия с помощта на левия бутон на 
мишката, Водещ резките движения на 
разкъсващата плът и трошаша Кости 
бейзболна бухалка или небрежно Вадя 
очи с парче счупено стъкло В съзна- 
нџето ми понякога пробласва мисъл- 
та, че Живеем В общество, Където 
нещо е изначално объркано. 

Близо месец след появата си 
Manhunt е забранена за продажба в AB- 
стралџа. Акт, мотивиран с 12 стра- 
ничен анализ от страна на местната 
рейтинг Комисия. „Това е игра, 8 koa- 
то единственото нещо, което npa- 
Виш е да убиваш Всеки, попаднал пред 
погледа ти. От нас се очаква да прие- 
мем и толерираме тези убийства или 
може би да стигнем още по-далеч и да 
им се наслаждаваме. Което би нанесло 
сериозни Вреди на общественото 906- 
руване.“ 

Амин! 


Да т = 
. „(о 
== e ogiye E 


- КА а 
+ Микеле NESTLE " 


Вземете най-добрия зимен пакет! 


® SIM карта 0-соппес! 


Ф 15 лв. време за разговори 


© Допълнително по 2 лв. време за разговори 
всеки месец за период от 6 месеца“ 


„речни Ф Подарък МЕЗСАРЕ Gold n шоколад NESTLÉ” Емоцил 


* Промоцията е валидна за всеки нов Б-соппес{ абонат при активиране на SIM карта от посочения пакет до 31.03.05. Без допълнителни условия. 


